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Viéazena redakeia,

dovolil som si VAm poslat re-
cenziu na hru COMANCHE. Bit
¢itam stéle, ale akoby sle na tito
zaujimavi hru pozabudli.
Myslim, Ze si zasliZi, aby ste jej
venovali aspoii kisok z ¢asopisu.
Musim Vas tieZ pokritizoval za
to, Ze sa venujete vyluéne iba
hram, Je sice pravda, Ze obdas
venujete stranu aj programova-
niu alebo uZivatelskému progra-
mu, ale to je proste velmi malo.
Bit tym strdca vela na zaujima-
vosti a prechddza.aé=glo roviny
je §ti. Cﬁl by to
plrorsl ehniegfm oZiv C.IP 'fniekto—
rych | hrdch_si.neodpustite po-
:r,)r;ém u 1ypu.'.-«F?rm§ efte s([?;ale
tvori hry na potifade 286, Som
zvedayy, kedy j gjde..."
atd. Myslim; 7€ je velmi spravne,
ked firma podporuje aj slabsie
poditade, pokial je to moZné. Co
ak onedlho zaénd firmy tvorit
hry iba na Pentium (vy to nazy-
vate nespravne 586). Ak na
Pentium nebudete mat peniaze,
¢o sa potom budete hravat? [nuz
otom uZ len gulicky, pozn.red.|.
ardware postupuje dopredu
milovymi krokmi a [udia za nim
proste neméZu stacit, To by sme
museli Zit v inej dobe. Ja osobne
mam pocita¢é 486, no som rdd
ked vznikne vec aj na 286-ku. A
efte k Vasinridealistickym pr
stavam 0 trhu s originglay
warom{ TaZko si u n4
tej dobe kipi filekto origi
hr‘!.l pr P":‘]::.»r 20%
merného mesaéného plat
5000 SK™To-je~otdzka talekej
budicnosti. Preto by ste mali
rozgirit obsahovi stranku Bitu o
jednoduché uzivatelské progra-
my, porovndvacie testy pocita-

dov atd., aby ste ziskali Eirsi
okruh éitatelov. Verim, Ze moje
podnety ako aj priloZzeny ¢ldnok
sa Vam budui pacit (vhodné by
bolo doplnif nejaké obrazky).

JE V CASOPISE BIT MALO, ALEBO NAOPAK
VELMI VELA HIER?

CHOVAJU SA TVORCOVIA HIER K STARSIM

POCITACOM MACOSSKY?
PRECO KUPOVAT POCITACOVE HRY, KED SA

DAJU UKRADNUT

Do budicna Vam inak fandim a
drzim palce.

ym software,
priek jeho dlke
dateny. TakZe podme

preto sme
uviedli nes.

pekne postupne. Na hru CO-
MANCHE MAXIMUM

OVERKILL sme samozrejme ne-
zabudli. Problém je fdesi inde.
Mesadne je totii uvedenych na trh
aspon desatkrdt tolke hier, ako
my mdme strdn ma  recenzie.
Snazime sa preto vyberat aspori tie
naflepsie a najzaujimavejsie hry,
ale qj ta secasto stane, fe na nie-

ktord proste miestd hez Toto
sa snagime vyriesit' orilgZe menej
Ievalit i udeme
postupne uvéreimavatl v jrubrike
BLESKOVE REGENZIE, ktori
sa ch Sirit. k prog-

ramom, na Ktor. wpekabudio”
a ktoré si zasliZia viae priestoru,
sa vrdtime neskér v rubrike
OPRASENE PROGRAMY.
Mimochodom v é&isle 3/94 vyiila
predrecenzia na COMANCHE:
MISSION DISK 2 a zhodou
okolnostl prdave v tomito Cisle je re-
cenzia na rovaaky titul (¢o si ty sa-
mozrejme v dobe pisania listu ne-
mohol vediet),

Druhy problém rozvidzal pri-
li¥ nebudem. Ze sa venujeme pri-
li¥ hrdm fe asi dost normdine,
kedZe sme casopis pocitacovych
hier. SnaZfme sa vak samozrej-
me, aby ani ostainé oblasii
veddl
GRA-
MUJEME 'V ASSEMBLERI
é, kioré.uverejriufeme
pravidelie (a nie-akosty pisas ob-
cas). In mbriky"ukn‘napr.l] NO-

TACE zaradujemp pri-
otreby, pretoie
je jasné, Ze nové pocitace nevzni-

kajit kazdy mesiac (ale o tom sme
uz koniec-koncov pisali). Okrem
toho, nezdd sa ti, Ze si trochu pro-
tirecis s prvou otdzkou? Tvoje
nardéky o jednotvdrnosti® a
wofivent som celkom dobre ne-
pochopil.

8 wojpu dalSou-pazndmkou o
tom, Ze by tvorcovia s

mali zabuidal gj na sla s
§te modely po% plne siihla-
sfm, My to via C nen
ovplyviail @ na druhéj strapre mu-

SIS uznat, najf
hier, ktoré vyuZivaju rychle ani-
mdcie a kvalitnii 3D grafiku pri-
blizujiick sa k Virtual Reality
(napr. DOOM, T.F.X., INFER-
NO...) by proste na starsich poci-
tadoch s nizkou taktovacou frek-
venciou procesera a nedokonaly-
mi grafickymi kartami, nebolo
moiné realizoval. Md 1o sndd
znamenat, Ze majii vyrobcovia
prestat vyrabat hry pre PC 386-
486 a zacat pragramovar na PC
XT? Proste vo svete techniky je to
uf raz tak, Ze staré musi postup-
ne ustipit novému, & sa ndm to

pdci  alebo nie. Samozrejme,
spravny UM
Skratluwl586 sme pouilfpre zfed-
noduSenie a refladnost,
ved' postd s Z len
vyzeralo BENTIUM-HE-
XAGONIUM

je naj-
viZnejSia. Bude§ sa asi fudoval,
ale origindglne hry za 20% prie-
merné¢ho platu (i za viac), si ku-
puje aj u nds velké mnoisivo ludt
a je ich zo dnia na den viac, Pokial
ide o cenu, vzhladom na obrov-
skit pracu programdtorov a distri-
bucnych firtem nie je zdaleka pre-
mritend. Cena tychio programov
u nds je dokonca o 5-10% niZlia
ako vo Velkej Britdnii a niekedy
ai o 100 a viac % (1!!) niZ¥ia ako
v susednom Rakitsku, kde si cen

software hlavne na videohry vel-
mi prempritené. V suvislosti s tym-
to ma napadd ind otdzka: Odkial'

N?

mds ty program COMANCHE (a
ostatné) pokial'ich nekupujes? Ak
st to dostatoéne neuvedomujes, pi-
rdiske rozfirovanie programov je
podla plainye . yRetrest-
né. Privelv siicasnosti
velkd aketa firmy ULTRAS
na vykorenenie mauéhr pi-
rdtstva, v rdmci Kigrel y? zatalo
niekolko gudnych procesov. | Ak
sa tE napriéktomms ] ajii
vysoké, mal by si sa riadit podla
hesla: , Bez penéz do hospody ne-
lez®, ktoré by sa pre na§ pripad
dalo parafrdzoval ako: ,Bez pe-
néz na hry nekupuj poéitac™,
Alebo inymi slovami, zdd sa mi
velmi neclestné (vedel by som
ndjst aj hrubsie virazy), ak st nie-
kto kipi najmodernej§itittomobil
5 t¥ym zdmerom, ie ]
niekde nakra
No a

zdver ku koncu
Tvoje podnety sa Jp( Cill, 1
nej viak W2 zasla v}efgm'

zapinili ledv
sme uz pisali viackrdt (v tefto si-
vislosti ma, neviem preco, napa-
dd prislovie o hrachu a stene) mi-
nimdina dlzka prispevku je 2,5-3
normované strany strojom (alebo
pocitaéom) pisaného textu (ro
znamend 30 riadkov, 60 znakov
v kaidom). Okrem toho pisanie
recenzii ponechaj prosim ta ndm,
to hravo zvlidneme. O to vi&si
zdujem mdme o podrobné nivo-
dy a mapy ku hrdm, ktoré radi
j enime, Najmid
Safrdnu,

mdp je
napriek tomu, Ze sme
§ili hondrdr nmdﬂ[{k
u S

S1E ich by
ci, ktorf nda stelajii roghe ski-
ce na Stvorcekov idri, mali
zobral priklad. Inak w #akujeme
za tiprimnd snahu a skutocne
podnetny list.
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NOVA VERZIA HRY STARDUST

HEIMDALL SA DOCKAL NASLEDOVNIKA

TOTAL CARNAGE - NASILNA A PRITOM

ZABAVNA HRA

B Ako blesk z jasného neba zaziari-
la na amigistickom poditacovom nebi
lirma BLOODHOUSE so svojou hrou

@
@ PGy
©
|
o . &
5
@ oy
© é
«
STARDUST. Majitelia  32-bitovych

strojov Amiga 1200 a € ‘D3 sa moZu te-
Sit na Specialnu verziu pre AGA ¢ip.
ktord bude mat 256-farebni grafiku a
raytracované pozadic spolu s 3D tunel-
mi.

B Novi programatorska firmu na
hry pre Amigu zalozili aj britski Stu-
denti Stephen Haunts a Chris Rundell.
Nazvali ju GKS DESIGN a ich prva
hra sa bude volat DARK MISSION.
Bude to izometricka 3D adventira v
Style *Aliens’. Bude umoZinovat skima-

-

nie velkej vesmirne) zakladne plnej vo-
trelcov. GKS planuja distribuovat svo-
je hry formou zasielkovej sluzby s mi-
nimalnym poplatkom za balenie a niz-
Sou cenou, ako maji hry ostatnych [i-
riem. Kazdy zakaznik sa automaticky
stane ¢lenom GKS Discount Clubu. To
diva pravo kipif neskdr druht hru od
tejto firmy s 25% zlavou.

B CORE DESIGN sa rozhodli spojit

viastnosti  hier Smash TV a Chaos

Engine vo svojej pripravovanej hre
SKELETON KREW. Hrac tu musi bo-

jovat proti zloduchovi menom MORI-

BUND KADAVER, ktory md v dmys-
le podmanit si cela galaxiu pomocou za-
riadenia PSYKOMACHINE.
Izometrické 3D zobrazenie a 8-smerovy

nin ke
LN
-, =
w3 .
- »
" - 4

- fwiny
scrolling zarucuji maximalnu  hratel-
nost. Hrad¢ méze ovladat jednu z troch
postav. Sa to SPINE, ROB. alebo JO-
INT - kazdy s vlastnou $pecializiciou na
in¢ zbrane. Za zmienku stoji aj heavy-
metalovy soundtrack a cislo 18, co je
pocet hraecich zén. Hra je urfend pre
Amigu 1200 a DA%

B Dalsou pripravovanou hrou od
CORE DESIGN s izometrickym 3D
zobrazenim je HEIMDALL 2.
Rovnako. ako prvy dicl, aj dvojka ob-
sahuje prvky hier RPG. V hre ndjdeme
Sest rozdielnych svetov s rozdielnymi
postavami a tlohami.

M Znami [rancizski programitori
CRYO (hry DUNE 1 a KGB) progra-
muju pre MINDSCAPE velmi zauji-
mavu hru MEGARACE. Jazdi sa v nej

na jednom z Gsmyeh superdut, s kto-
rym {rcba prejst 15 okruhov, Dej sa
odohrdava v blizkej budticnosti a hra
ponesic prvky virtudlnej reality. Ked7ze
CRYO robia pomerne dobré hry, ME-
GARACE zrejme zaznamend tGspech.

B TOTAL CARNAGE ma byt naj-
novsi titul od firmy ICE. O ¢o v nom
ide? Svet je plny nebezpeényceh dikti-
torov ale ziaden z nich nie je tak suro-
vy, ako generdl Myron Farley AKH-
BOOB. Kedze mu nevysli akeie ani v
KOOKISTAN BURGER BARN, ani
v BAIT SHOP, rozhodol sa pomsti(
fudstvu a umiestnit ho do historickych
knih. Z pevnosti v tovdrni na detské
mlicko riadi silnt armadu pozostiavaji-
cu z psychopatickych mutantov vyro-

benych 2 odpadu z bio-nuklearnych re-
aktorov. Armada je vyzbrojena vozid-
lami s raketami SCUD, gulometmi a
roznymi typmi lictadiel, ktoré pomiha-

ju realizoval jeho podly plan. Vsetko
nasvedCuje tomu, Zze tento muz musi
byl zastaveny. Cim skor, tym lepsic.
Do deja zasiahnu Captain CARNA-
GE. alebo Mayor MAYHEM, ktorych
ovlada hrac (alebo jedného hrac a dru-
hého kamarat, ak zvolime rezim dvaja
hraci). TOTAL CARNAGE obsahuje
tri gigantické levely. Original pochadza
z hracicho automatu. Podla vyjadrenie
[CE museli zredukovat pre Amigu po-
cet lariecb a uplne vypustit nicktoré
animicie, aviak hratelnost by mala byf
v plnej miere zachovana. Pripravuji sa
verzie pre Amigu 500 a %';Lw:-ci;ilnc ver
zie pre Amigu 1200 a CD” =,

- }"-‘e_l‘ &
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PREPINANIE ZBRANI A KODY DO Fi5
STRUCNY POPIS HRY GHOSTBUSTERS

NAVOD NA TANKOVANIE POCAS
LETU V HRE ACE

5260: Som majitelom poci-

tata DIDAKTIK M a mdm
pmblcmy'v tychto hrach:
" a)RYCHLE'SIPY - ZAHA-
DA}H A;MU som kii-
pil EQFJ m;?p kil a Spendliky,
ale M ,a! pripnit  Zlty
§pend [Tk W€z toho ma na za-
Giatku stinadiel Vontovia chy-
tia a hra sa skonci.

b) WEST BANK: hru ne-
viem spustif. Po nahrati prog-

ramu vidno na QJM vke dve-
re. Ako kebyafa ne niékto klo-
pal , ale to j€ vEetkPC mim

nravif?
hprdvit 3 T e

i
¢) TASK RORCE: Pgiznite-
ni vietkych liépviawﬂ?\?, ktorf
sa dajd znicif, neviem postiipit

dalej. Ako to urobit?
Radoslay LIPTAK,
TONALA

5261: Vlastnim poéitac IBM
PC a hru CAESAR. Mdm tii
otézky:

a) Co mdm udélat proto, aby
mé nenapadli Barbaii a mésto
nevypélili?

b) Jak se v této hie bojuje?

¢) Co je uéqlg,m hry?

#"Martin, ﬂABAN
WEEKE::MF,IHRICI

5262: %awr@ TITUS
THE FOX Neyiem prejst je-
den level, v ktorom sa nachd-
dza ‘pandrlak’ so sekerou. Ja
neviem, ako sa cez neho mdm

dostat,
Marisn HALINKOVIC,
BRATISLAVA
5263: Nijde sa nejakd

spriaznend dusa, ktord mi po-
mobze s hron LASER SQUAD
ako na §pcurum tak na PC,
konlgétne "8 7-ou casfou.
Ney t.tg.qagmi;n z dzungle do
el &;m kli¢, ski-
“Qb it na rbéznych
e' Vraj existuje
tajny pru.c.hnd alebo chodba,
Milan SOLOV]()
DUBNICA NAD VAHOM

5264: Na pocitadi PC v hre
PRINCE OF PERSIA 2 si ne-

5]

viem poradit s lietajicimi hla-
vami. VZdy &fatfim, pri nich

vietky Zivﬁy‘ﬁn@pf-‘?i nie-
kto? “§

Mw OVAC,

"o, SPOROVO

5265: Ako sa pouZiva GA-
LACTIC HYPERSPACE v
hre ELITE na C647

R.BARANOK,
KOSICE

5266: Vlastnim pocitac
Atari 800XL a hru SPELLBO-
UND. Neviem, ¢o mdm urobit,
ked mi THOR opravi vytah.

Lubomir HANIGOVSI{‘?

POPRAD

5267: Jm‘é"‘{”z’ﬁ poditat DI-

DAKT SKOOL
DAZE! Pp zostrgleni véetkych
erbov %ﬁ,&g@lg ja neviem,

Co dalej.NKed zeoStrelim uCite-

Ia, najprv sa nad nim zobraz{

pismeno a aZ potom dé trestné
riadky.

Martin SUS TER,

DUBNICA NAD VAHOM

C219: a) Okrem b6mb mo-
¥e§ pouzil gulomet, ktory sa
zapina klivesom G. Rakety
stredného doletu sa zapinaju
kldvesom M. Rakety dlhého
doletu sa zapimjﬁ k]d\-’f.bom S.
Bomby sa za kldvesom
B. Po stlatesf r1slu~.h¢ho pis-

mena sa ra yB’ dk(lji‘a_]

mby,
odpaluji  lagitkong® FFIRE.
Systémy lie ghemusia

reagovatf, ak si n‘ﬁ" zaciatku ne-
zadal spravny kéd. Tu si:
0=G, 1=A, 2=l, 3=0, 4=I,
5=B. 6=C, 7=H, 8=L, 9=H,
10=A, 11=F, 12=C, 13=F,
14=K, 15=E.
Tomés BENIKOVSKY,
LIPTOVSK MULAS

® ® 3\
2237: a) Vd hrim {no%a
zakoupit: \/

1. Hlidaci 7aii; i PK
ENERGY DETECTOR - va-

ruje pred prichdzejicim du-
chem tim, ¥e budova zriiZovi,
kdyz ji mijite. IMAGE IN-
TENSIFIER - déld duchy lépe
viditelné, kdyz se je snaZite
chytit.  MARSHMALLOW
SENSOR - varuje pie piicho-
dem MARSHMALLOW MA-
NA. Budoya,u které se nachd-
zite, z rn;’hrl bqrvu*na bilou.

2. Cliytdes zd’mem GHOST
BAIT ' pifadidlo fna duchy,
ktefi se ‘Shlukujf gﬂay vytvofili
MARSHMATTOW MANA.
Bez vnadidla ho nemiizete za-
stavit, GHOST TRAPS - pou-
Zivaji se na chytdni a ukldddni
duchii, Do pasti se vejde jen
jeden duch. Bez pasti nemiize-
te ziskat penize, proto je ne-
zbytné koupit aspoin jednu.
GHOST VACUUM nasdvd
potulné duchy pfi vaSi cesté
ulicemi.

3. Uklddaci zafizeni: POR-
TABLE LASER - wuvézni
10 c]m.w ve vozidle, aniZ
by jste se Tuseli vracet do
Gl{O m*U&ﬂc:t}‘ hry je chyté-

viydélat vlq penéz, neZ na
zalhgi tmen® J ¥
uh)‘ w,»\-d

b) Tankovint:

Zvlaste pii védi rychlosti
letu se vim miiZe stat, Ze zac-
nete pozorovat zménu ruicky

FUEL a v rdamegke"Vpravo na-
hofe, tedy v & wro 0 uni-
kaci s palubnlim poditaden, se
zaéne objevo t”ﬁﬁfm' U-

EL AT - tankovéniy,adile ur-
¢eni vysky a rychlosti letu pfi
tankovani. Shlédnéte mapu,
aby jste zjistili, kde se nachdzi
velké letadlo se étyfmi vrtule-
mi. Je to tankovaci letadlo, ke
kterému se za piisluiné rych-
losti a vysky pfibliZte zezadu
a cekejte na vysunuti tankova-
c1 ha ie¢™™ze shlédnout i v

Ogktesd vﬁm doplni né-
er 1 letcck m| benzinem.
\-’yﬁfql ‘reguluj hé pomoci co
nejmeitihestoupdni a klesdni.
Nenechte se vyruSit cizimi ve-
tielci.

Uelem hry je znidit co nej-

vice nepfitel.
Josef NOVAK,
BQLANY

«'?'

2238: a) Trub’ﬁ nﬂuf ‘ctele
oznatené rozgymipismefiami.
Potom pnp]ath,na Lguré’g:o na
mape oznalené plamennm H.
Po stladeni pismena A sa lod
rozbehne sluSnou rychlostou.
Vtedy aj vela Zerie. Pod pis-
menom F sa skryva ndhradnd
ndadrZz lode. Palubny pocitat
som skoro vobec nepouZil a
hru som bez problémov pre-
Siel. gpeomang,

f o l\%'ﬁﬂl GREGOR,

g i
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2239%..@15 ,,@ﬁyfme s Win-
kleom sliepku. S Fingusom
buchneme na jej hlavu s klo-
basou. Takym spdsobom do-
staneme jedno vajce. Klobdsu
stréime do diery. Kym strdZi-
me psa, s Winkleom ‘théZeme
ist k dutine v strome a vlezie-
me do nej. Teraz uz méZzeme
fst aj s FipgliSorin, Zapélime
slamu prig nohchgebra a vajce
ddme na hemﬂmgr s zobudi
na smrad Vd]ul Rgﬂ’ mu dé-
me klobasu #wlagd"vina, pusti
nds dalej.

Tibor TOTH,
LEHNICE

2241: a) Preskotme cez
pricpast a tlaGme skalu na pra-
vy okraj. Skala nesmie spad-
niit do priepasti. Teraz musi-
me spadntif dole na lavej stra-
ne tak, aby sme vyleteli na so-
vu. Zatneme rychlo kmitaf
joysticke™ %, vpravo-viavo.
Taktg" sa destaneme hore.
Skalll prulaume!k,e/ SOVU na
druhtiystrant™Uz'ju len musi-
me dostatdasetvoru (ACME).
Toto mbéZeme dosiahnuf len s
plamefiom (drzime FIRE,
kym hlavny hrdina nezacne
blikaf). 3

Tibor TOTH,
LEHNICE
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K LEVEL
- CENTRUM PRE NAVSTEVNIKOV
(F54C6FAA)
Posledné levely hry si prevedené systémom
.+ vlastného pohladu®, Jedinou zbrafiou tu ostdva
automatickd puska, Tdto East hry je pomerne ndrot-
nd a preto pridu velmi vhod ndboje a lekdrnicky,
ktoré tu miestami mozno ndjst. Tieto st viak v pre-
vaznej viicsine schované v bo¢nych miestnostiach a
slepych chodbdch, & viklenkoch. Preto je velmi
dobré prejst si cely systém chodieb a nielen ast, ka-
dial Alana navddzaji jeho priatelia vysielatkami,

pretoZe tam spravidla Ziadne z tychto prepotrebnych
veef nendjde. V tejto &asti je zabudované automapo-
vanie (po stlacenf klvesu ,M" sa zobrazl mapa (e
Casli podzemného systému, ktori uz Alan presiel). Z
tohto dévodu a zdroven pre rozsiahlost chodbovych
systémov 2 tejto ¢asti uz mapy neuvidzame,

V podzemi centra pre ndvstevnikov sa konecne
stretned so svojou priatelkou Ellie Sattlerovou a s ot-
com Jurského Parku Johnom Hammondom, ktory
zase radostne objime svoje stratené vniicatd Tima a
Lex. John Hammond ti ozndmi, Ze sabotdZz Dennisa
Nedryho sposobila, Ze vietky elektrické ploty su vy-
pouté a elektronické zdmky nefunguji. Zvierald sa
tak dostali mimo svojich v¥behov a zabili alebo faZ-
ko poranili niekolko Tudi.

Kedze Nedryho blokovaci program md vstupny
kéd, ktory poznal len on sdm, nie je moZné obnovit
privad elektriny do plotov, John Hammond teda na-
riadi resetoval systém, ¢im sa Nedryho program vy-
Zpamiti poéitaca a cely systém parku sa opit
gatrolu [udf. Po resete vSak zhasne aj
wostiach o prestane fungovat tele-
ad uvedomi, Ze resetovanie sys-
Bistie, ktoré si v technickom
elociraptorov. Ked sa poda-
k bude opiif pod kontrolou a
stupne podari vrdtil do svo-
U tlohu dostat sa k hlayvnym
John a Ellie fa budi potas
prenosnych vysielaciek,
tidu, musi§ sa naj-

Na prizemi, vlavo od hlavnej kruhovej sdly §
ofetroviia, kde sa mdze§ ofetrif lekdrnickou a doj
nit si municiu. Po prvgch sibojoch s Raptormi ti

iste pride velmi vhod. Po preskiimani prizemia sa™ ;

hlavngm vchodom dostane§ von na priestranstvo
pred hlavnou budovou, Vlavo je vehod do vybehov
Raptorov. Postupne prechidzaj vybehmi a likviduj
vietkych Raptorov, aZ kym sa nedostanes na mies-
10, kde sii dva vehody do vybehov presne oproti se-

délnc | hiska

be. Na tomto miestne odbot dolava a po chvili sa
dostaned ku vehodu do technického podzemia,

15. LEVEL
- PODZEMIE S HLAVNYMI ISTICMI
(C57CT7B2)
Akondhle sa ocitne§ v technickom podzemf, zis-
tf§, #¢ dvere za tebou sa zablokovali. Po chvili ti
tvaji priatelia ozndmia, Ze ked bude§ sledova strop-
né svietidld, tieto fa dovedii priamo k hlavnym isti-
fom. (Toto doporutenie poéivni, nezabudni viak
ani na radu, ktord som spomenul na zaiatku 14.le-
velu), Ked sa prestrielad cez hory Raptorov, istite
najdes celkom bez problémov. O tom, Ze je cely
systém opif pod pridom, fa vistia svetld, ktoré sa
ihned po zapnuti hlavnych isti¢ov zazni.

16. LEVEL

- NAVRAT CEZ PODZEMNE

CHODBY

(DS6CTFBA)
Po zapnutf isti¢ov ti zhora ozndmia, Ze dvere do
technického podzemia mu-
seli zablokgvat kéli obrov-
skému ndporu Raptorov na
povrchu, Tadialto sa uZ te-
da yratil nemoZes,
Nahradnd cesta vedie cez
nedokoncené  podzemné
chodby vyhlbené v skale,
ktoré efte nie si ani osvet-
lené. Budes preto potrebo-
val infrafervené okuliare,
Tieto st viak aZz v predo-
glej casti systému. Vraf sa
teda po schodisku (rovnd
tizka chodba na severe) o
poschodie vyisie, Okuliare
le#ia hore, napravo od
chodby, ktorou si sa sem

Raptorov, ktorf sa'y

viak so sebou infradervel
tento handicap je prekopany a ty
mbZed takmer normédlne pokradoval
dalej. Po prejdenf celym systémom
néjdes vytah, ktorym sa vyvezie§ o
poschodie vyiie.

17. LEVEL
- SPAT DO CENTRA
PRE NAVSTEVNIKOV
(AS149F5A)

Vyjdi z vytahu a cez splef pod-
zemnych chodieb sa snai dostat k
drubému vytahu, ktory je dole na ju-
hu, takmer presne pod poziciou, kde
si vystipil. Cesta samozrejme vedie

obklukou cez labyrint chodieb a mnohych
Raptorov. Vyfahom sa konecne vyvezied do nor-
mdlnych, osvetlenych chodieb technického podze-
mia. Opiif sa musf§ prestrielat cez mnoZstvo rapto-
rov a dostal sa k poslednému vyfahu, ktory je ten-
tokrdt zhruba v strede severnej Casti komplexu.
Akondhle sa tymto vyfahom vyvezies hore, Ellie ti
ozndmi, Ze v riadiacom centre boli v nebezpeten-
stve, kedZe Raptory rozbili sklo na streche a vnikli
dnu, Vietkym sa ale Sfastne podarilo uniknif venti-
laénym systémom a dakajd fa v hlavnej kruhovej
hale centra pre ndvstevnikov. Teraz ti uZ teda osta-
va iba ndjs( schodisko (je v dolnej &asti, zhruba
ypravo od stredu komplexu). Nim sa dostane§ do
hlavnej kruhovej haly, kde fa uz vietci netrpezlivo
Cakaji, -
Po vzdjomnom zvitanf sa ti John Hammond pg
dakuje za dobre odvedeni pricu, Potom sa uZadel
spoloéne urychlene presuniete na heliport, g
likoptérou opustite ostrov, kde po 65 milig
koch svoju viddu na zemi znova obnovili diig
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Majitelia Amigy sa zrejme budd pamiitat
na hru BLACK CRYPT od vtedy nezndmej
firmy RAVEN SOFTWARE. V &asopisoch
zameranych na hry sa v tom ¢ase pisalo, %e
pre velky tspech sa bude robif aj konverzia
tejto hry na PC. Celd zalezitost nakoniec
skonéila tak, Ze hru na tomto poéita¢i zatial
nikto nevidel. Po istom ¢ase sa zacali obja-
vovat sprivy, Ze firma RAVEN SOFTWA-
RE zadala spolupracovat & firmou ORIGIN
na hre SHADOW CASTER, ktord md nad-
viazal na uspechy ULTIMA UNDER-
WORLD 1 a 2. SHADOW CASTER sa do-
stal na vianoény trh v roku 1993 a distri-

Ukdzka dderu rukou v ludskej podobe.

o

PriSera na obrdzku svedéi o vibornom grafickom spracovant.

buuje ho, rovnako ako ostatné hry od ORI-
GIN, firma ELECTRONIC ARTS. A ako to
vietko dopadlo?

RAVEN SOFTWARE boli pribrani do
spoluprdce uZ ako osveddend firma, hoci
maji za sebou iba jeding titul - spominany
BLACK CRYPT na Amige. Tiito hru som
nikdy nevidel, pretoZe na PC napriek pre-
sved¢ivym slubom nie je k dispozicii, ale
obrdzky z nej vyzerali solfdne, recenzie bo-
li pozitivne, hra sa dobre preddvala a
Amigistom sa patila, preto nemdm dévod
neverit tomu, 2e BLACK CRYPT bola dob-
rd hra. Bohuzial, v SHADOW CASTER sa
RAVEN SOFTWARE doslova ‘sekli’, pre-
toZe sa do tejto hry dostalo vela veci a vlast-
nosti, ktoré tam nemali byf, a naopak vela
veel, ktoré by tam byl mali, chybaj.
Opakujem, bohuZial! Graficky 3D systém je
genidlny. Ak vim pripadd povedomy, vedz-
te, Zze podobnost s hrami WOLFENSTEIN
3D, SPEAR OF DESTINY a DOOM nie je
iste nédhodnd, Graficky systém pre DOOM
a pre SHADOW CASTER robil ten isty ¢lo-
vek, ktory sa vold JOHN CARMACK. UZ
toto meno samo o sebe je zarukou najvysie;
kvality, V. SHADOW CASTER rovnako
ako v DOOM sa nezobrazujii iba miestnos-
ti, ale aj pozadie, ako s okolité kopee a ob-
loha, (Mimochodom, DOOM prisiel preto
na trh tak neskoro, pretoZe ID SOFTWARE
dostalo lukrativnu zdkazku od ORIGIN na
SHADOW CASTER a museli na éas preru-
§if price na svojej hre). ORIGIN teda spriv-
ne rozhodli, ked tvorbu 3D systému zverili
osvedéenym ID SOFTWARE.

Treba si viak uvedomit, Ze hry od ID
SOFTWARE boli celkom iné, ako hry typu
ROLE-PLAYING, pretoZe v ich hrdch su
iba akéné prvky a nijaké diskusie s postava-
mi, vymiefianie predmetoy & ich upotrebe-
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nie, preddvanie a kupovanie, pripadne dalsie
vlastnosti, typické prive pre hry RPG.
Ziadna z tychto vyslovene typickych vlast-
nosti sa do SHADOW CASTERa nedostala.
Mo#no préve tu je treba hladat pri€inu, pre-
¢o sa SHADOW CASTER z hladiska hra-
telnosti aZ tak nevydaril. DOOMaovskd ‘pe-
¢al’ je tu natolko silnd, Ze vobec nemdme
dojem, Ze by sme hrali hru typu RPG, tob6Z
nie¢o, ¢o by malo nadyvidzovat na sériu UL-
TIMA UNDERWORLD z hladiska hratel-
nosti a rozsahu - graficky je SHADOW
CASTER omnoho lepsi. Pozoruhodnd je na-
priklad aj dfzka programu, ULTIMA UN-
DERWORLD 2 a SHADOW CASTER sa
predavaji na 5-ich inStalaénych disketdch.
SHADOW CASTER je viak viac ako desat-
ndsobne mendf pri zhruba rovnakej dizke
programu. Jednoznaéne tu ide rozsah hry do-
lu a vacsi priestor je venovany kvalitnej gra-
fike. Je to viak spriavna cesta? Domnievam
sa, ¥e nie, Ak grafika pre SHADOW CAS-
TER mé4 va&Siu dlzku, mala sa predlZit celd
hra a mali tam dat viac miestnosti a levelov,
Ak uZ spominam levely, je zardZajice, Ze
nie si &fslované postupne. Posledny level
mad ¢islo 24, Ak si viak niekto mysli, Ze je to
aj celkovy potet levelov, myli sa. Levely
3.,5.89,10 a 19 tu nie su, takZe skuto&ny po-
det levelov je 18. Mdm pocit, ako keby si tu
zo zékaznika niekto robil srandu.

Od ID SOFTWARE s jeho skvel¢m systé-
mom 3D zobrazovania, ktory je zatial naj-
lepsim pokusom o virtudlnu realitu na PC, sa
pomaly dostdvame k RAVEN SOFTWARE,
ktorf hru vymysleli, UZ sme sa dozvedeli, Ze
nevedia, alebo nechci vediet pocital. Ich na-
pady nenasved&uji tomu, Ze by boli v tomto
pripade obzvldst dobri. UZ v prvom leveli
natraffime na rotujicu strielajicu debnu,
Podobnych ‘somarin’ je v hre niekolko,
Hor§ie je v8ak to, Ze hlavny hrdina, Sha-

dowcaster, sa moze
menit na niekolko po-
dob: clovek, Stvorru-
ky tiger, Skriatok, lie-
tajuce oko, Zabl muZ,
drak a obor. To by
sndd za inych okol-
nosti samo o sebe bo-
lo vitané ako zaujima-
vy napad, aviak nie za
takgch  podmienok,
aké kladie Shadow
Caster. O ¢o vlastne
ide? Kazdy, kto nie-
kedy hral hru RPG,
poznd pojem ‘expe-
rience’. Je to tdaj,
ktory sa zvySuje s
kazdou uspesnou ak-
ciou, napriklad po za-
biti nepriatela, alebo
po prejdeni uréitého
tseku, él’n’l je tento experience vySi, t¥m
md postava silnejdie udery. Ak v Shadow
Caster zabijeme protivnika, experience sa
zvyEi len tej postave, ktord akeiu vykonala.
Pritom sa jednd vZdy o ti istd osobu, ktord
akurét dokdZe menif podoby. Uroveii zdra-
via je naopak pre vietky podoby spoloénd,
takZe tu je isty rozpor. Niektoré vlastnosti st
individudlne pre kaZdi podobu tej istej po-
stavy, iné su zasa pre vietky podoby spolo¢-
né. Tento rozpor sa prend§a potom aj do hry.
Ved naco si menit podoby, ked na prevazni
vicSinu akeif wvystali CElovek? Najvy-
hodnej$ie sa zdd pouZival a vypracovat si
jednu podobu, pretoze viacej slab§ich pod6b
jednoducho nepotrebujeme.

Zd4 sa, 7e RAVEN SOFTWARE niektoré
momenty hry nedomysleli, Vzapit! sa natis-
ka otdzka, ¢i firma, ktord netakane zaZiarila
s jednou hrou, je naozaj tak dobré... Sndd' sa

Takéto kopce v pozadi nemd zatial’ ani jedna RPG hra.

Pri¥eru mofeme stretniit aj pod vodou.

zo svojich chyb pouéia. Pouéil sa bude mu-
sief a) ORIGIN, ktori sa v3ak doteraz v pod-
state nikdy nemylili. Tentoraz vSak rozdelili
tilohy medzi dve firmy a vysledok nie je
zdaleka tak prenikavy, ako ked sa spolahli
na vlastni tvorbu. Svoje zohral zrejme aj
fakt, ze ID SOFTWARE md svoj systém
rozpracovany pre akéné hry, takZe aj keby
ndpady od RAVENu boli na vyssej trovni,
aj tak by SHADOW CASTER nemohol byt
typickou RPG hrou. Bitky a metdda zni¢
vietko, ¢o sa hybe, prevazuji nad akciami,
ktoré majui nieco spoloéné s kategériou, do
ktorej md tdto hra patrit,

Aj ked je moja recenzia velmi kritickd,
nechcem SHADOW CASTER 1tpne zavrho-
val. Ak niekto nemd rad privela rozmysla-
nia, ale potrpi si na perfektni rychlu grafiku
a hudbu, méze sa s touto hrou solidne zaba-
vif. Ak si niekto naopak potrpf na rozsiahle
hry typu ULTIMA UNDERWORLD, WI-
ZARDRY 7, alebo DAS SCHWARZE AU-
GE, bude zrejme sklamany,

CELKOVY

O
AEBIER: oo
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1. MYTH
(System 3)

2. EMLYN HUGHES

INTERNATIONAL SOCCER

(Audiogenic)

3. SIM CITY
(Infogrames)

4. LASER SQUAD
(Target Games)

5. SHERWOOD
(Ultrasoft)

6. LEMMINGS
(Psygnosis)

7. DIZZY 4
(Code Masters)

8. R-TYPE
(Electric Dreams)

9. TURTLES
(Mirrorsoft)

10. DIZZY 5
(Code Masters)

1. DUNE 2
(Westwood)

2. FLASHBACK
(Delphine Software)

3. TURRICAN 2
(Rainbow Arts)

4. GUNSHIP 2000
(Microprose)

5. BODY BLOWS
(Team 17)

6. SYNDICATE
(Electronic Arts)

7. SIMON THE SORCERER
(Adventure Soft)

8. MEGA-LO-MANIA
(Imageworks)

9. STREET FIGHTER 2
(U.S.Gold)

10. SENSIBLE SOCCER
(Sensible)

IEIEIE I IEIE 2E AL A

zaklade tychto bodov zostavime
nasledujiici mesiac nové pora-

1. ONE ON ONE
(Electronic Arts)

2. STUNT CAR RACER
(Success)

3. TERMINATOR 2 *
(Ocean)

4. EMLYN HUGHES
INTERNATIONAL SOCCER *
(Audiogenic)

5. STREET FIGHTER 2 *
(U.5.Gold)

6. ELVIRA [l
(Accolade)

7. LOTUS ESPRIT TURBO ¥*
CHALLENGE (Gremlin)

8. DIZZY 3 ¥*
(Code Masters)

9. THE DETECTIVE
(A.P.S.)

¥*
10. INDIANA JONES 3 *
(Lucasfilm)

1. MAUPITI ISLAND
(Lankhor)

1. MISJIA
(Avalon)

2. DRACONUS
(Cognito)

3. GHOSTBUSTERS
(Activision)

4. LASERMANIA
(Avalon)

5. U235
(Avalon)

6. AIR LINE
(Ariola)

7. FATUM
(ASF)

8. SILENT SERVICE
(Microprose)

9. HARDBALL
(Accolade)

10. ATARISTUV PROTIUTOK
(K-Soft)

I I R N N VR

1. DUNE 2
(Westwood)

2. MONKEY ISLAND
(Lucasfilm)

2. WOLFENSTEIN 3D
(1D Software)

3. PIRATES!
(Microprose)

3. PRINCE OF PERSIA 2
(Broderbund)

4. INDIANA JONES 3
(Lucasfilm)

4. DOOM
(ID Software)

5. PUSHOVER
(Ocean)

5. SENSIBLE SOCCER
(Sensible)

6. LOOM
(Lucasfilm)

6. CIVILIZATION
(Microprose)

7. STREET FIGHTER 2
(U.S.Gold)

7. FLASHBACK
(Delphine Software)

8. ELVIRA 2
(Accolade)

8. GRAND PRIX UNLIMITED
(Accolade)

9, CHAOS ENGINE
(Bitmap Brothers)

9. PRINCE OF PERSIA
(Broderbund)

10. F1 GRAND PRIX
(Microprose)

- ek 3k |X

10. GRAND PRIX
(Microprose)
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|\ ho, ktory
| vo vyske 100 Sk a propa- |

' K aro!

Z aktivnych Ccitatelovy,
ktorl ndm posielajit svoje
tipy do rebrickov, kazZdy
mesiac vylosujeme jedné- |
ziska odment

gacné materialy od firmy
ULTRASOFT.

V: tomto mesiaci to je |

Divinsky
z Trencina,

]
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6. Level

Objavime sa v mrakoch. So sebou si zoberie-
me jednu zo Zltych flasick vlavo dole bags a za-
pichnuty n&? knife. Porozpravame sa so Zabou
hore meteorologist a potom s Kkizelntkom
Ooyom, Potom nafikame baldn, a to tak. Ze po-
skademe na nafukovadi inflator, Ked bude letiet

-

vedla Ooya, sko&fme naft a prevezic nés dalej, Tu ~ gombik a potom § Ooyom zakzlime na lodi¢ky.  do koSa a potom eSte raz jednu fTaSu do koSa.
zakiizlime s Ooyom na tuft, z ktorého sa vystréi  Vrdlime sa spit do oblakoy, Tu pouzijeme udicu  Qoyo vystipi a my sa p6jdeme pozriet dalekohla-

obor Giant. Porozprdvame sa s nim a
pojdeme vypustil dalsi balén. S
Qoyom sa zasa prichytime a potom
zakizlime na kamerfi stone a vykuzlia
sa ném schody. Prejdeme k velkému
baldnu a hodime do jeho koSa nacel- Fi

le jednu flasu. NoZikom potom odre-
zeme jednu flasu ballast z baldna,
ktord padne koze na hlavu, Teraz zo-
berieme golfovi palicu a zoberieme
} @ chytanie ryb fishing line.
icou pritiahneme mrak
arner of a cloud nad ne-

§te sa 2X po-
e ku kata-

dvomi ku ka pullu a stlalime apo |
potom s Blountom prejdeme na W
S Qoyom stlagime spodny gombik 1x 4
k obrazku s lodickami vedla Fourbalusa
lime na ne. Ked Blount preleti, ddme na
dervika worm. Zasa prejdeme s Blountom ku ka-  ako sopka, a s Blour
tapultu a dolny gombik stlaéime 2x a Ix horny. baléna edte odreZeme j

Mal by sa tam vyhodit kamen. Zasa 2x dolny  dofl :‘Ouyum Zoberieme dalShi

dom na zamrznuty kamei steim v
tvare doldra § a zistime, Ze je to &er-
vik. Nanho zakidzlime a on sa roz-
mrazi, Cervika Bizooa zoberieme so
sebou a pdjdeme naspil do mesta,
Tu Bizooa hodime na Colossusa. Na
jeho tvari vojdeme najprv do zubov
tooth. Tu ndjdeme Sparatko tooth
pick, ktoré pouZijeme na lavé oko.
Do tohto oka eye sa mu musfime aj
pozrief a potom vojst do [avého lthd
ear. Z oka mu vytlaéime ?rnkn 25
ku grain of sand. Zoberiemei Spé
ratko. Prejdeme i
me ho za chlp v
vyjde slza, rychlo KOpRE
piesku, Prejdeme KiiniZ
sa nam musi vykl
ktorého buchneme Spg
Siecho asi takto Bug

45 v pasci a
Ndjpr\' zoberieme
uté #mke, hodime ho do stroja katapultu

mehine. S O(}ynm vypustime dalsiu lodku a po-
tom & tieflom zoberieme spadnuté koliesko gea-
ring. Otvorime robot hore talking robot nofom a
hodime do otvoru hole koliesko, Ked otvori tsta,
zoberieme mu z nich zrnietko pelu sand of pollen
a hodime ho na Colosusa. Potom s tervikom sko-
¢ime na nos nose a ked si zaéne Spéral v nose, pre-
behneme po nose eéte raz a to nas vyhodi hore.
Zoberieme zrnko pelu grain of pollen. Toto zrn-
ko diame do pravého ucha, 3paratko do nosnej
dierky nostrill a potom uZ len sta&i vyjst na okraj
kabatu neck a sme v 7. leveli.

7.Level

Tu na zadiatku sa porozpravame s
Xina. Ked' do nés streli jej ochranca
klepneme ho rychlo po hlave. Zohé
zbran gun, § hadom Fulbertom vylezl
nik candelholder a zhodent svieCkiy
rieme. Zasa sa porozpravame s XifoL
dé pusu, ry, hlu mh{.m.rnc. z vatllajSiel
gpodari
iz prej-
S hadom




dvere, potom doprava pod vlka a postavime sa na
panel Magstone. Takto ziskané okuliare zoberie-
me. Tie pouZijeme na to, aby sme zobrali cibulu
onion vpravo na policke. Potom sa s hadom posa-
dime na misku plate vpravo a s vikom onuchdme
listky vegetables. Hada to odstreli a rozhojda
svietnik. Musime sa ist rychlo zavesit na druhy
svietnik chandelier, tym sa dostaneme k smradla-
vému misu fennel, ktoré zoberieme. Teraz prej-
deme dolava k fontdne. Na stredny svietnik cand-
lestick dime sviecku a zapdlime ju pomocou ma-
gickej palicky, Potom na lavy svietnik a zapalime
ju, potom na pravy svietnik algapalime. Musi sa
nam otvorit fontana, Vojdeme aputh of
the fountain. Tu najprv dime )
ruku hand. Vedla dime magich
vi buffoon. MuZovi so sekerou d
pid dime cibulu a rychlo zobe
Vpravo dame smradlavé miiso 18
vi fil the barbarian. Nafu zbrafi
ktory sedi hore. Dole zobe
dishes. Prejdeme k Buffoonovi 4
jdeme do diery vedla krala hol
kroaches a Buffoonovi dame
ked' krdl za¢ne biichal po chrobal
rychlo sa posnazime mbral pa
ktord spadla dole. Potom.

licku a § ]
velin, Ked
nom okarmgil
sme na d
motylom v
chlapeovi, kto

. Prejdeme ku
magick palicku,
a vypytame si Potom zoskoéime
dole a prejdeas ntane. Teraz bu-
dem : ieou magickej pa-
] ipravo a potom
otvoril fontdna.
0. Na otvor pou-
Tu péjdeme ho-
' , Kde sma nasli smrad-
otom s hadom prejdeme ku krilovnej
5 vlkom sa schovdme do ohniska fireplace vpra-
vo. Ked sa tam schové, s hadom rychlo vylezieme
na svietnik candleholder. Ked spadne lebka skull,
zoberieme ju a zoberieme aj sekeru. Teraz dime
papucu krdlovnej. M6Zeme prejst naspit ku kra-
Tovi, ktorému dame lebku a budeme moet st na
druhdi stranu outside. Tu najprv prejdeme dopra-
va do dalekohladu story book. Tu s vikom 3x po-
skademe po geometrickej knizke geometry book a
zoberieme Sipky arrows a hodime ich do diery na
strome v knihe hole in tree. Prevritime stranu s
right corner. Vpravo zoberieme $tetec ink brush. S
hadom prejdeme doprava na présok heap of dust
a s vlkom sa nadychame prasku dust, po ktorom
had skdkal. Zozbierame vSetky Gisla, ktoré ndjde-
me. Sestka je vedla obrazu s ujkom s okuliarmi na
hiku. Vojdeme do knizky drawing book, tam, kde
bola nula a ndjdeme kriedu chalk a potom do kni-
hy pod hikom sculpture book, kde ndjdeme ko
pas compass, Nemédme osmicku, a tak pouZije
kompas na kiisok papiera sheet dole a zobesi€
gislo. Prejdeme doprava k paviikovi spid
stavime sa hned' k nemu. Hadom zakryj
s mesiacom scenery of the moonli
zlakne a utedie. sme devia
okrem nuly nal  doprdzdi I
rament ink'bottle, Ked' tam i tky éisla, na-
mocipie 8 ¢, Pristavi a i knil to-
» WMOCcih [ ! ] anu pa-
sa pdjdeme
i \@'s vikom rych-
“po kniZ . Tu zoberieme
a sekemu nasekdme na kisky pravit-
pden ruler, Zoberieme si kisok z neho
ks of wood. Prejdeme k obrazku, kde sme na-
8li nulu a na vagén wagon pripevnime mincu a
Stetcom tam prikreslime kona. Zoberieme mincu a
z vagona kisok mramoru blocks of marble.
Prejdeme ku knizke dole a zakri¢ime do mesta to-
wer, Bojovnikovi, ktory vyjde z knihy knight, da-

o vybehneme hore k okn
huchneme doiiho. S d

me kona, Obratime stranu, Prikreslime sem 2x
tiefi a zoberieme mandolinu mandolin. Prejdeme
naspit na Sachovnicu chess board. Pravou rukou
(p.r.) zoberieme kompas a vySkriabeme obrysy
postavy do mramoru. Lavou rukou (I.r.) zoberie-
me dlitko chisel a p.r, po fiom pobtichame kladi-
vom hammer. P.r. zoberieme kriedu a tiez urobi-
me obrysy postavy do dreva piece of wood. L 1. zo-
berieme drevené dlito wooden chisel a zasa po-
bichame kladivom. @Qbidve vysekané postavy na-
mocime do farby pai eslime §tetcom a po-
stavime na Sachovnig ai rukami prejde-
me doprava ku guli i p.1. zoberie-
me guliku, potom [ gulicku.
Jedna im odleti a pukng pras in-

pin. Prejdeme ki ; 0]

I,

AYOU Za

man. Takto méZe zalat hra, Najprv zoberieme
Bowmana, ktory moze chodit len po zelenych po-
lickach, Toho dame najpry na pravé policko squa-
re, potom na horné, na pravé, potom s kofiom
knight, ktory sa ovlada ako v Sachu potiahneme
hocikam, najlepsie pod Bowmana, s klorym sa za-
sa prejdeme na horné Tavé, dolné, dolné policko.
Potom s vlkom killer prejdeme po hociktorych po-
litkach na policko ku packe, S koflom skotfme
medzi smrtku s kosou a lovera, potom spiit, ale
smerom dolava, a potom vedla krdla na lavo,
Potom uZ# len staéf preskdkat s Killerom k sekere
a s Loverom na policko s klGéikom, potom o jed-
no poligko doprava. Loverovi déme potom mald
mandolinu a potom preskoéime na poli¢ko dola-

Vi,

8. Level

Tu zoberieme vajce umiversal egg dolnym pa-
nakom (d.p.). § obidvoma pandkmi sa naraz po-
zrieme do zrkadla mirror of Time 2x a potom
prejdeme doprava do mozgu té@'the brain, S vikom
of memory a
time 3x gom-
o obrazku,
b Prejdeme
igjeme ho
bna fiu

switch a s vlk
Tieme zrnkogpiesk

SKOgIme ¢
us impuls
jazierka la on a prejdes
veny panel flagstone, ktorym S8
me von, 8 Blountom nasadneny
zika a teraz uz do jazierka s ocal
me zrnko piesku. Zasa stipime n
S vikom sa dime ku pdke a s Blou
nasadneme do vozika. S vlkom stlad
péku a rychlo do vozika. Ked sa nim
darf zostat na rybe, je dobre. Teraz bucl
neme do zamurovanej piStalky dragom
decoy a a prejdeme otvorom well ku ps- T
ke cez dvere door. Teraz budeme musiet
konat rychlo. Stladime pdku 2x a s
Blountom nastipime. Hodime zrnko do

jazierka. Vyjdeme hore ku voziku a nasadneme.
Ryichlo zasa vybehneme ku voziku, rychlo stladime
pdku a rychlo nasadneme a potom, ak nés ryba
prevezie, zoberieme pidtalku. Prejdeme otvorom a
dvermi a vyjdeme hore ku oknu auditory pavilion.
Zapiskame don piStalkou a prilet{ drak dragon,
ktorého polejeme growixirom. Pi&falku este pouZi-
jeme na branu fence hned pri drakovi. Prejdeme
dverami door vpravo a piEtalku pouZijeme zase na
zamrznuty kIGcik puddle of dreams. Zoberieme
klGgik box key a otvorime nim krabicu small box
tam, kdédrak prepalil branu. Zoberieme z nej lak
na vlas ment, Prejdeme dolava do zrkadiel to
the mir hodime vajce egg do zrkadlaie
time kuriatko, a to hodig
to zrkal eme mal sliep
hodime zrkadla

LG | L d

. Top
jdeme spd

0 transformacne
razom Blounta ju rychl®ig e a dame
do zmenSovacieho zrkadla™ g mirror a
posleme spit cez tunel. Teraz ju ddme 2x do
zrkadla €asu a 1x do zvii¢Sovacieho zrkadla
a potom do tunela. S obrazom Blounta da-
me tuéné kuriatko do otvoru pre velké ruky
access to the big hand a ked' sa ndm vrati,
déme ho 2x do zmenSovacieho zrkadla a po-
Sleme tunelom. Zmensené kura déme do
otvoru pre malé ruky small hand, tymto sa
spustia hodiny a zobudia starého diabla old
devil. Naitho hodime zrnko bldznovstva gra-
in of folly. S obrazom Blounta zoberieme
Uglinesovsky extrakt Ugliness extrackt. S
obidvoma prejdeme dolava ku zrkadlu apl-
ne vlavo, Najprv s Blountom pouZijeme lak na vla-
sy do zrkadla ointment of Beauty mirror a ked' sa

as ob

nam v zrkadle objavi vlk s obrazom Blounta, pou-

Zijeme na zrkadlo Ulinesovsky extrakt.

9. Level
Toto je poslednd izba. Na zadiatku rozbijeme

drevenii branku fence sekerou a murovant opro-
ti wall kladivom. Stlacime jeden gombik bell a ak
vyjde ruka a chyti retaz, rychlo oproti stla¢ime
druhy gombik a rychlo prejdeme na roztiahnuta
refaz chain. Zoberieme text s notami seeret score,
Pojdeme sa porozpravat s pozitivnou stranou (la-
vi hlava) positive pole of Divinity a zoberieme
kusok viny. Do jazierka spring hodime texty a za-
sa pojdeme najprv stladit Tavy a potom pravy
gombik, ale teraz nepdjdeme na retaz, ale skodi-
me do otvoru basin. Z1té noty ddme hudobnikovi
vlavo na podstavec na noty desk a éervené tiez na
podstavec hudobnikovi vpravo. Teraz musime byl
rychli. Hudobnikovi vpravo hodime do misky ha-
lo mincu, rychlo prebehneme k pravému hudob-
nikovi a zabichame kladivom na mrak cloud ved-
la neho. Noty, ktoré sa dole spojili, previaZzeme
kuskom baviny a velmi rychlo stlaéime najprv je-
den a potom druhy gombik. Noty sa zjednotia, a
to je koniec hry...

M. Lazor
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Americkd firma WESTWOOD ne-
produkuje vela hier. Ak v8ak nejaku
urobi, spravidla sa stava hitom.
Vdaka vysokej kvalite, hratelnosti a
ndpaditosti, sd ich hry roky na Spic¢ke
popularity. Ich zatial' poslednou hrou
je druhy samostatny diel adventiry
THE LEGEND OF KYRANDIA s
ndzvom HAND OF FATE.

Prvy diel sa pacil vdaka origindlnej
grafike, akou sa doteraz neméze po-
chvalif ani SIERRA. Hra bola popre-
tkdvand vtipnymi dialégmi a zaujima-
vym dejom. Vyhrady bolo mozné mat
vari iba k vySSej obtiaZnosti, no i tak
vela hra¢ov preSlo tito hru tplne do-
konca. V druhom dieli nds moZno
prekvapi vicsia dlzka - 8 inStalatnych

rovného kotla. Pravdu povediac, tento
druh figloy nemdm rdd. Aj v prvom
dieli ma hra omrzela v momente, ked
som mal mieSaf kvapaliny réznych fa-
rieb. Vzdy som bol tej mienky, Ze
dobri adventiira sa dd robit aj bez pri-
li§ faZkych hddaniek a nutnosti vy-
myslat v§akovaké kiizla. Takéto vlast-
nosti si vhodné skoér do hier typu
Dungeons & Dragons. Samozrejme
toto je iba m6j osobny ndzor a iste by
sa s nim dalo polemizoval. Rozhodne
viak treba Westwood pochvadlif za to,
Ze opiit nesklamal. HAND OF FATE
md, ako sme si uz u Westwoodu zvyk-
li, vysokokvalitni samplovani rec,
podmanivi grafiku a vyborné zvuko-

diskiet oproti 4-om disketdm v prvom
dieli a nutnost procesora 386. Nemam
dovod zastdval sa 286-iek, ale nie je
mi celkom jasné, ¢i v tomto pripade
bolo nutné prejst na vyS§i procesor,
ked hra je robend v podobnom Style a
pouZiva ten isty graficky méd (VGA
320x200x256). Ni¢ sa vSak neda ro-
bit, trend je jednoznatny a softwaro-
vym firmdm sa uZ zrejme neoplati s
286-kami zaoberat.

Hlavnou hrdinkou hry HAND OF
FATE je ZANTHIA, najmladsia al-
chymistka a kizelni¢ka na ostrove
KYRANDIA. Bola vybrana pre velmi
zloZitd udlohu - ziskat &arovny AN-
CHOR STONE, ktory je aZ v strede
sveta. Uloha je to nielen nebezpecnd a

dobrodruzna, ale aj velmi stirna, pre-
toze KYRANDIA zac¢ina miznif z po-
vrchu Zeme. Strom za stromom, ka-
men za kamenom sa stracaji a nikto
nevie preco. Ani kizelnici to spociat-
ku nevedeli, kym nepri§iel medzi nich
Marko a jeho RUKA, ktora pritom-
nym ukdzala, ¢o treba robif... Druhy
diel md teda imi hlavni postavu.
Brandona nahradila ZANTHIA, ktord
sa viak nestala prvou Zenskou hrdin-
kou v adventire. Predbehla ju
Doralice v LOST IN TIME. Zien je v
poCitatovych hrdch stdle viac...
QOdlisnosti mdzeme nachadzaf aj v
ingch veciach. Kym pri¢inou vset-
kych problémov bol stary Carodejnik
Malcolm, teraz nevidime Ziadneho
oCividného nepria-
tela. Vdaka RUKE
vieme 1ba to, ako
by sa Kyrandia da-
la zachranif, Prak-
ticky prvou tlohou
Zanthie je ndjst Ca-
rodejni knihu, kto-
rd obsahuje recepty

na kidzla. Kazdé
kizlo ma svoje in-
grediencie, ktoré

musi Zanthia ndjst
a nahddzat do &a-

vé efekty. Kazdému pravdepodobne
tento $tyl nebude celkom po chuti,
ale faktom zostdva, Ze Westwoodu
sa nadalej darf produkovaf vyborné
hry a ni¢ nenasveduje tomu, Ze by sa
to malo v najbliZ8ej budicnosti zme-
nit.

- yves -
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Hra BLOODWYCH je jedingm DUNGE (}-
NOM na X SPECTRE, Hri¢ ma za dlohu pr
vietky drovne, Ktoryeh je asi 15, Ovlada styri posta
vy § rozdiclnym charakterom. Na zadiatku st posta-
vy slabo vyzbrojené a aj kizla maji najviac dve.
Casom sa naucia tolko, ze nepriatelia proti nim ne-
budd mat Ziadnu Sancu.

Hraciu obrazovku jedného hraca mozno rozdelit
na (1 casti; informacna (vliavo), situaénua (stred) a
funkénd (vpravo).

INFORMACNA CAST:
ukazovatele:

. POSTAVA V OBDLZNIKLI
v aklivnom okne

2. STLPCOVE UKAZOVATELE - radost, vi-
talita a zivolnd energia (v poradi zhora nadol)

3. ERBY POSTAV - cib sa skladi z vyobrazenia
hlavy postavy a z jej osobného znaku,

Po kliknuti na akékolvek micsto informacne| cas-
1i s objavia nové ikony:

1. presypacie hodiny - zastavenie hry

2. kazeta LOAD nahratie pozicie na MG

SAVE nahratie pozicie 2 MG

3, LLLE - spanok

nachidzaji sa t tieto

- VY201 pOslivy

4. trojuholnik - navral do povodného menu
Namiesto erbov sa objavi tabulka operdacii s pred
metmi,

OFFER - obdarovanie nepriatela predmetom v
aktivnom okne

BUY - kupenie predmetu od nepriatela

SELL - predanie predmetu v akiivopom okne,

Ak sahlasite. Kliknite na YES, ak nie, tak na NO,

EXCHANGE - vymena predmetoy medzi vaSim
aktivivm oknom a |1g']3|‘i l'om, Tento prikaz sa da
vvuzil aj omnoho lepsic, ak v aktivnom okne nemi-
te nit a suhlasite s vimenou, tak nepriatel vim svoj
predmet daruje. ViidSinou sy sice potom nahnevi,
ale aj tak sa to oplati.

SITUACNA CAST
pred postavami ;

FUNKCNA CAST

1. TORBA - ruky -
sirelnd

trup - pouzivané brioenie

Stit - pouzivany Siit

Vpravo dolu je aktivine okno, ndzov predmeiu. V
Aom sa vypisuje pod stredovou astou. Vactky veei
patria postave v aklivnom okne, Inventire postiv sa
menia kliknutim na osobny znak postavy v dolnej
casti.

2. Listina - adaje o postave v aktivhom okne:

3D zobrazenie priestoru

s nachddzajn sa o ticto ikony:
pouZivana zbrail seénd alebo

Level - kizelnicka troven
ST - tlocni sila

AG - vek postavy

IN inteligencia

HP - Slastic

Vi vitalita

F ukazovatel hladu

3, BRANA - otviranic a zatvdranie dveri, Pri éa-
rivani nejakeho kdzla sa tu objavi bud hviczda, ale-
bo rozny ing znak (kompas. broenie), Hviezda sa
objavi viedy, ak ste carovali utocné kuzlo, Po klik
nuti na tato hvierdu sa kazlo ihned uvedie do ¢in
nostl. Iny znak ako hvierda zobrazuje obranng Kz-

ﬂ

lo. ktore funguje dovtedy, kym ho nezrusite kliknu-
iy

4. KNIHA - carovanic

3. MEC - ulok na nepriatela. Priamo s nim boju-
ju iba predné dve postavy, Ak md nejaka postava v
rLanLh luk & Sipy, str
[T - podobny vyzn:

7. 5IPKY - pohyb \kllplm. Sikmé Sipky otiacaju
skupinu o 907 zvolenym smerom.

8 ZNAKY - poradie élenov vadej skupiny.
Vpredu by mali byt dvaja bojovnici a vzadu dvaja
Carodeji (Jeden ¢ nich strelec).

Zyyienie kizelnicke) Grovne sa prejavi vypisom:
.. Gained a Level.

CAROVANIE;

Kitizla sa daju kdpit jedine od zvlasineho tvora s
kridlami, ktory sa objavi uprostred obrazovky ked
spite. Hviezda - kipite ponuknuté kazlo, trojuhol-
nik - nekupite, Na zaciatku maji postavy malo k-
rel a ap many (MANASP.PTS-SPELL POINTS).
Na vycurovanic kuzla treba mat dostatok many a
poznat nejake kazlo, V éarodejnej knihe sa da listo-
vat pomocou dvoch Sipick na okraji knilty a pracu s
fiou uknnulL sipkami pri strede, Kuzlo, ktoré sa dd

aat' je vyznadené inou farbou,

‘-.p PTS 09/15 znamena, 7e many mate 9 (badov)
7 15 (badov).

CAST% - pravdepodobnost, Ze sa kazlo vydari,
Stlpee zodpovedi éselnému Gdaju v Cost 07 - tento
tdaj je viastne mnoZstvo MANY o ktoré vis kazlo
pripravi, Da sa lubovolne menif pomocou Sipick po-
vedla, Zvolené kizlo vyéarujeme pomocou hviezdy
pod knthou. Pri niekolkondsobnom Garovani toho
isteho kuzla sa hodnota COST znizi, ¢o sa di vy-
hodne vyuzil. MANA si po Case doplia aZ na hod-
notu  nagvy§Siu. pri tejio  kazelnicke]  drovni,
Kuzelnicka drover sa zvysuje s mnozstvom zabitych
nepriatelov. k

ROZDELENIE KUZIEL:
do troch skupin:

I, UTOCNE - berd nepriatelom Zivolni energiu
(WYCHWYND), alebo ich emenin (PARALYZE
- paralyzuje, CONFUSE - 2meni jeho pohyb).

2, OBRANNE - viicSinou obranujd postavu. kito-
ria ich vycarovala (ARMOUR - magické brnenie,
DEFLECT - magicky &til).

3. SPECIAL celej skuping rozne sprijemnia
zivol  (VITALISE - enic vitality, ILUSION -
vytvorenie novej velmi slabej postavy)

PREDMETY: veci, ktord sd v hre dolezité;

Kuzla sa daji rozdelit

COINS - mince za ktore sa daju kupovat in¢ ve-
¢l alebo kuzla

GEMS - drahokamy, vyuzivaji sa pri teleporto-
vani

WAND - mald kiizelnicka palicka

ZBRANE - st velmi délefité, ¢asto od ich kvali
Ly wdvisi vids Zivol,

SWORD - mec (najlepsi je MITHRIL SWORD)

CROSSBOW - kufa (striela Sipy - ARROWS),
lepsia ake luk - BOW

BUCLER. - 8tit (najlepsi je LARGE SHIELD)

ELIXIRY - vylepduji viastnosti postavy, zvySuji
MANLU,  vitalitu, silu, energiv. V tretej trovni od
nich zavisi vas Zivol, nadtastie tam je Specidlny ne
priatel. ktory vam ich dd zadarmo kolko len chee
le.

POTRAVA - ma velky vyznam, ak jej mite ne
dostatok, prejavi sa to na vitalite a na Stasti, po dih-
Som dise a) na Zivolneg] enc o mi za nasledok
pomali. ale isti  smrt (ak rychle nicto nezjete)
Potrava sa dd ndjst v podobe  jablka (FOOD), nd
paja (DRINK) alebo v podobe NEGG. NEGG
doplni ukazovatel Fdo plna, preto je z polravin naj
dalezitejsi

SPANOK - ak sa vietky postavy nasylené, mbze-
e Kliknul na ZZ2.7, postavy zaspia inok je vel-
mi dolezity, lebo sa pri nom nielen 1|:\r|§r|:1jl: qt_fp(-n_
ve ukazovatele, ale a) zvySovanie kizelnickej troy

g

ne prebicha iba ked spite. Aby sa vam téato droven
zvyBila, musite zabil aspoi 10 ¢arodejoy.

B0 - bojovaniu s m;ﬂn itelmi sa nedd vyhnal, ale
s dobrou zbranou porazite kazdého. Najlepsi sposob

baja je tento: pockat, kym sa nepriatel priblizi a po-
tom pstupoval lak, aby ste sa dostali neprintelovi za
chrbat, zuCaroval na ncho PARALYZE alcho

CONF!

JISE a raz alebo dvakrit ho udriet, Nepriatel
pomalSie ako vy, tak¥e vietko zavisi od
rychlosti vasich pratov. Na nicktoryeh carodejov je
PARALYZE nencinnd. Lr¢ile sa dostanete do situ-
dicie, kde na vis zadwodl nickolko skupin nepriate-
Tov. Viedy si treba rvehlo najst priestor, kde mdze-
te mancvroval tak, aby ste sa nedostali medei dve
skupiny nepriateloy, potom sa mozete zachranit iba
tak, ze budete zo vietkyceh sil utodit na jednu skupi-
nu a zaroven sa modhic, aby pomrela skor ako vy, Pri
utoku sa viim nad stredovou €astou vypise, akou si-
lou ste nepriatefn zranili (moze byt az 100).
Rovnako, ak vis nepriatel zasihne, na erboch vla-
vo sit objavi, kolko encrgie vam zobral, Boje so sku-
pinou nepriatelov s velmi tvrdé, pretoze v skupine
mozu byt az nepriatelia, ale kedZe po kazdom
zabitom nepriatelfovi zostand nejaké vec, 1ak mite
aspoi motiv krviprelievania,

Rady do hry: kazda troven sa konéi na mieste.
kde st tri naslapné plosiny. Obidvaja hr
sin doviest svoje skupiny postiv a postavit
plosiny. Potom mézete nahrat dalsi blok. V
urovm sa nachadza nickolko oZivovacich komor, V
nich sa oZivia mftvi 2 vase) skupiny. Kazdd smrt ich
viak pripravi o-¢ast ich schopnosti samoregencracie,
¢o mi za nasledok, Ze pri Castom oivovani je po-
stava ]'“I\l.]l“l sranitelni. Niekedy sa stune, Ze stad
ked na vis nickto zautodi carami o celd skupina
hynie v jedinom okamziku. Naslapné plosiny otvi-
raji pricchody do dalsich asti bludiska, Podobny
vyZnam ma aj vypinac na stene. Na kazdom poscho
di treba zabit vietkveh nepriatelov, pobrat vietky
klace a aZ potom navitivil nejaké iné poschodie, 7
druhej urovne vim dokonea zostane jeden Specidlny
klac, ktory v tretej drovni budete velmi potrebavat,
Kazda hra sa da prejst. preto vytrvajte!

V trete) drovii na tretom poschodi je jedna vel
mi zikernid chodba, kde bez velkého mnoistva eli
xirov nemite najmengiu 8ancu, takze siich &etrite

Existuje jedna vel'mi zaujimayi finta, ako prisi na

sadialku K peniazom, Aj ked hriate sdm, gvolte si
tvoch hricov, potom polozte jednou skupinou viel
ky veci a nechajle ju tak. Druhou skupmou tieto ve
¢l 2oberte a predajte ich prvému nepriatelovi, ko

rého stretnete,
Zacitocnu Stvoricu postiy si vyberte podla toho,
ake veer maju a podia ich ud: A v knihe
Pozicie odporiéam nahridval po kazdom fazkom
baoji a po prejdent kazdej drovne

yov v listing

B. Nagaj
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O QUADRAXe som prvykrdt pisal v rubrike .Co
nis Eakd a neminie” zaradenej do BITu €. 1/94. Kedie
tito hra si to skutofne zasliZi, plnim po $tyroch me-
siacoch svoj sfub a vraciam sa k nej v podrobnejie] re-
cenzii. V prvom rade by som cheel poopravif niekol-
ko informécii 2 tejlo predrecenzie, ktoré sa uZ rozchi-
dzaji so skutotnosfou, Ako ste si iste  viimli,
QUADRAX ohlasovany na koniec roku 1993 sa dostal
do predaja aZ o niekolko mesiacov neskdr, Myslim si,
#e hrdCi, ktori uZ na tento titul netrpezlivo fakali s der-
stvo naolejovanymi joystickami, toto zdrZanie isto
ospravedinia skor, ked sa dozvedia, Ze vietky uZ gpo-

jeden alebo dvaja hrdgi a potom uZ moino zadat riesit
prvy level. V tivodnych, nie velmi ndrotnych leve-
loch, si hra¢ moze vyskiGsaf ovlddanie postaviéiek,
ktoré je pohodiné a di sa na neho rychlo zvykmit,
Pohybmi joysticku (stld¢anfm nadefinovanych kldve-
sov) viavo a vpravo sa ovldda chodza postavitky pri-
sludnym smerom, Pohyby hore a dole sposobia, Ze po-
stavitka sa vySplhd (zlezie) o poschodie vysiie (niz-
Sie). Toto viak platf vihradne pre miesta s vertikélny-
mi prielezmi, ktoré méZu byt bud jednosmemé (viedy
postavicka mbZe liezl iba prisluingm smerom) alebo
obojsmerné (postavicka mbZe cez prielez vyliezafl i
zliezat). Priclezy s velmi dobre viditelné. Od svojho
okolia si odli§ené bielou farbou, na ktorej je
Cierna Sipka uréujica smer prielezu, Pri pre-
chode cez prielezy viak platia urdité pravidld,
Ak chee postavicka preliezt cez jednosmemny
pielez smerom hore, nad prielezom musi byf
volné miesto, ktorého vyska musi byf mini-
mélne rovnakd, ako vytka postavicky. To isté
plati pre jednosmermny priclez smerom dole,
viak navyse hibka nesmie byt ani vii¢sia, ako
je vyika postavicky, V opatnom pripade sa
postavicka ,boji padu® a odmietne zoskodit.
Tieto pravidld je dobré si zapamiitaf, pretoZe

|
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LEMMINGS MAJU PRVU
VAZNU KONKURENCIU!

minané zmeny viedli k znagnému vylepieniu hry. Asi
najpodstatnejiou zmenou je, Ze findlna verzia mi
oproti pracovnej o 9 levelov viac (a to uZ stoji za to,
nie?). Spolu mi teda QUADRAX aZ 50 levelov, pri-
com osvedéeny systém vstupnych hesiel zostal rovna-
k¥, Dalej sa zmenil titulny a zdvereéng obrdzok, mier-
ne sa graficky upravilo zdkladné menu a odstranilo

sa zopir drobnjch chybigiek krdsy. Boli opra-

vené aj nicktoré €asti programu sivisiace -
s Gftanfm kldvesnice a joystickovyich -~ /
portov, ktoré robili problémy na starsich [ f4
modeloch DIDAKTIKu. Teraz je u2

teda moZné ovlddat QUADRAX okrem

kldvesnice  aj  joystickom  typu | | _!_,
KEMPSTON (a to rovnako externym, W
pripgjangm na hlavnd zbernicu po&f- .\

taca ako aj internym, zabudovanym v DI-

DAKTIKU M) a SINCLAIR joystickom.

SINCLAIR joystick sice priamo v moZnostiach ovlé-

dania uvedeny nie je, moZno ho viak jednoducho na-
yolit cez funkeiu definovanie novych klivesov. Po
zvolenf tejto funkeie treba namiesto stld€ania vybra-
nych klivesov navolit jednotlivé smery a palbu na
joysticku, Hrag si pred zahdjenim hry musi nadefino-
val Styri klivesy pre jednotlivé smery pohybu
(hore dole vTavo,vpravo), klives pre aktiviciu (o jeho
funkcii sa zmienim neskér) a prepinaé (tieZ vysvetlim
dalej). V pripade, Ze si hrdé zvolf pre oviddanie
KEMPSTON joystick, ako prepfnag bude automaticky
nadefinovany klives ENTER. Po zvolen{ spbsobu
ovladania je este nutné sa rozhodniit, €i hru bude hraf

FRIFER UL SRR

1

~

st na nich zaloZené niektoré leveli. Pri chbdzi mu-
si postaviéka prekondval rozne prekizky. Tu plati
pravidlo, Ze do vyiky polovice svojej postavy vyle-
zie automaticky, teda staéf drzal prislufny smer
chddze. Postavicka vSak dokdze vyliezt aj do vyi-
ky celej svojej postavy, Viedy treba stladif prisiug-
ny smer a zdaroveii smer hore (na joysticku §ikmo
hore). To isté, iba obratene plati aj pre zliczanie,
No a teraz sa konetne dostdvame ku dvom
Specidlnym kldvesom. Kldves ,aktivicia*
slazi prevaine na obsluhu teleportov a
prepinanie malych vypinafov a prepina-
¢ov. Tieto spiistaji rzne technické zaria-
denia ako napriklad vytahy, vysuvné plo-
Siny a padacie dvere, Kldves ,prepfnac
mé v¥znam iba v pripade hry jedného hré-
€a, SliZi totiZ na prepinanie medzi postavié-
kami a umoZiiuje tak hriovi striedavo obidve
ovlddat. Postavitka, ktord sa stala ,aktfvnou* (teda
tou, § ktorou hraé momentilne pohybuje) po stla-
teni tohto kldvesu na kritky okamzik zablika, tak-
Ze hrdé md ulahZend orientdciu v tom, ktord 2 po-
stavidiek prive ovldda. Je to velmi uZitoéné, najmi
v rbznych nebezpeénych situdeiach, kde jediny
chybny krok znamend smrl jednej z postavidick
alebo ,zaseknutie sa" v situdcii. kiord nevedie k
spriavnemu riefeniu levelu, V pripade, Ze hru hraji
dvaja hradi, nemd tento kldves vyznam, pretoZe
obe postavicky sa mdZu pohyboval sicasne a mé-
Zu vykondvat rdzne Cinnosti nezdvisle jedna na
druhej. Takdto hra v dvoch je efte zdbavnejSia,
aviak vyzaduje velmi dobri koordindciu Ginnosti
oboch postaviciek (teda vlastne hricov). Ak sa hra-
¢i nevedia dohadnif, éo bude ktory robif a konaji
na viastnid pést, hra velmi rychlo skonéi nedspesne.
A Go dodaf na zdver? Nebojim sa opakoval, ze
QUADRAX je jedna z najlepSich logickych hier,
ktoré boli kedy na pofitaéi urobené a odportiéam
ho kazdému, kto sa nebaji trochu pohniif rozumom.

- A tplne na zdver je tu efte zaujimava informdcia

pre majitelov poéitacov IBM PC a kompatibilnych.
Autori QUADRAXu velmi redlne uvazuji o zho-
toveni vylepencj verzie hry aj pre tento potitad,
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Kto Ze by uZ nepoznal Walta Disneyho
a jeho svet kreslenych postavicick? Po
zriicani Zeleznej opony sa tento vtdei he-
dina s poslovanitenym menom Stryko
Drigrod (alebo Strycek Skrblik - ako sa
viim péci), dostal dokonca aj k ndm. Kto
tento seridl sledoval pozorne, mokno si
spomenie, e v jednej poviedke vystupo-
val akysi Dagobertov vzdialeny Skétsky
pribuzny. Tento spolu s Dagobertom pre-
tekal o titul ,najbohatdi kdcer sveta®.
NuZ a presne podla tohto pribehu bola
zhotovend hra s vystiZngm podtitulom
whladanie zlata",

Uloha hria je teda jasnd. V roli kédte-
ra Dagoberta musi nahrabaf za 30 dnf
viacej zlata, ako jeho siper. V hre si po-
klady celého sveta a aby bolo porovnd-
vanie objektivae, kazdy poklad, & uZ je
v diamantoch, zlate, alebo inej podobe,
sa automaticky prepolitava na dolire,
Celd hra sa riadi z Dagobertovej pracov-
ne, ktord zirovei sliZi ako hlavné menu
s tromi zdkladngmi moZnostami: POCI-
TAC - Dagobert md moznost pozrief sa
prostrednictvom termindlu na burzu cen-

Mili skalni ¢itatelia BITu!

Ako sme uZ pisali v élédnku pri prileZitosti
2. vyrotia vychddzania ¢asopisu, v najbliziej do-
be chystime mnohé vylepfenia ndsho
spoloéného Easopisu. Bude to hlavne
zvySenie poétu strin, prechod na kvalit-
nejsi kriedovy papier a zavedenie no-
vych zaujimavych rubrik. Ni¢ viak nie je
zadarmo, ceny polygrafickych sluZieb v po-
slednej dobe niekolkokrit stipli, a cena &a-
sopisu naproti tomu naopak klesla. Ako te-
da vidite, snazime sa vdm vyjst aj v tejto faz-

nych papierov. Ak md uZ k dispozicii ne-
jaké peniaze, mbZe nakupovaf a preddvar
akeie rdznych podnikov a takto sa sna#if
zarobif. TREZOR - Tdto moZnost sliZi
viac - menej iba na pobavenie. Dagobert
skodi zo skokanského mostika do trezora
plného pefiazi. Ak md Sfastie, moZe ndjst
strateny cenny diamant, Je to viak zalo-
#ené Gisto na ndhode a preto sa neoplati
na tito moZnost prilid spolichal, MAPA
SVETA - Tito volba bude asi vyberand
najcastejiie. Na mape s totiZ zaznalené
miesta, na ktorych sa ukryvaji najviicsie
a najzndmejsic poklady. Dagobert md
moZnost na fubovolné z tychto miest ces-
tovaf lietadlom, Cesta ma ale dva haciky.
Prvy spociva v tom, Ze viifSinou vyleti
spolu s Dagobertom na cestu aj jeho si-
per. Pokial doleti na miesto skar, poklad
je jeho a netreba sa uZ dajej obfaZovat.
Druhy hiéik je sim pilot lietadla. Vdm,
Co ste seridl pravidelne sledovali, uZ viac
doddvaf nemusim.

Na mieste, kam sa Dagobert vybral,
alebo niekedy uZ pofas cesty, zaZije ve-
[a dobrodruzstiev, ktoré sa daji zhrnif

kej ekonomickej situdcii v dstrety. Iste viete, Ze

na kvalite a rozsahu kazdého éasopisu, teda aj

BITu sa podielaji v podstatnej miere predplati-
telia, ktorf dvaji vydavatelstvu k dispozicii fi-
nanéné prostriedky, bez ktorych #iadny ¢asopis

nemoéZe existoval. A napriek tomu, Ze predaj-
nost BITu u distribu¢nych agentir v poslednych
mesiacoch vyrazne stipla, poéet predplatitelov

sa naopak znizil. Preto sme pripravili zaujimavi
akeiu pre naSich stdlych predplatitelov, akciu

PREDPLAT S| BIT
A VYHRAJ
10 000 Sk!

A ¢o musite spravif pre to, aby
ste sa zapojili do siitaze o tito
okrihlu sumu? Ni¢ iné ako za-
platit ROCNE PREDPLAT-
NE &asopisu BIT najneskor do
30. 6. 1994! Potom uZ nemusi-

te vynaloZit ani korunu naviac. 1. 7. 1994 zo viet-
kych novych predplatitelov vylosujeme nickolko
Stastlivcov, ktorf ziskaji tieto ceny:

THE QUEST
FOR GOLD

do Styroch zdkladnych drubov:

FOTENIE ZVIERAT V DZUNGLI - V
tomto dobrodruzstve m4 hlavné slovo ma-
14 Dagobertova neter. Dozvedela sa, Ze
fotografie niektoryeh vzacnych zvierat sd
velmi cenené a dajii sa dobre spefiaZif.

HILADANIE POKLADU V PODZEM{
- Dagobert spolu 50 svojimi synovecami
4] neterou hladaji poklad v podzemi. V
kaZdej nepreskimanej sdle podzemia je
jeden diamant nevelkej hodnoty, hlav-
nym ciefom je véak dosta sa k truhlici so
zlatom, Nie je to jednoduché, pretoZe po-
klad strdZi hroznd mdimia a okrem toho
st na nicktorjch miestach podzemia
priepasti, do ktorych moZno spadniit,

HLADANIE POKLADU ¥V HORACH
- Tu hrajd hlavnd rolu traja Dagobertovi
synovci, Ich snaha smeruje k ziskaniu
pokladu vysoko v nepristupnych hordch.
Po bralich m6Zu vystupovat bud pomo-
cou kotvicky na lane, alebo tieZ cez
vehody, ktoré si medzi sebou prepojené
chodbami vytesanymi do skaly,

HLLADANIE POKLADU V DZUNGLI
- Podobne ako v predo$lom dobrodruz-
stve, aj tu vystupujd traja mali kdcerfci.
Rozdiel je len v tom, e tentokrédt postu-
puji nie vertikdlne, ale horizontalne, po
liandch a kondroch hustého pralesa. Ani
tu nechybajd neprajnici v podobe vidkov,
krokodilov a opfe hddzucich kokosové
orechy.

Koneéné vyhodnotenie celej sitaZe sa
uskutotni na ,Ostrove Makardnov", kde
sa na obrovské viahy nasype poklad
oboch siperiacich kigerov. Koho rameno
viih sa spustl k zemi, ten vyhrdva a stiva
sa tak najbohat$im kdferom na svete.
! -luis-
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12. - 31. CENA s
ROCNE PREDPLATNE

"ASOPISU BIT

Ale pozor, do sitaze o tieto zaujimavé
ceny sa mozu zapojit jedine predplatitelia,
ktori si predplatia BIT NAJSKOR 3. 1.

1994, Star§i predplatitelia, ktori si zaplatili

predplatné uz pred 3. 1. 1994, sa do zloso-
vania nezaradia. Ani oni viak nemusia pris{
skrdtka. Predplatné si mozu zaplatif znova

napriek tomu, Ze im staré eSte nevypréalo.
K poétu &isiel, ktoré eSte maju dostat, sa im
takto jednoducho prirata 12, Vyhercov zlo-

sovania uverejnime v nicktorom &isle BITu
po ¢isle 6/93.




TVORBA MENU V CONFIG.

V minulom &isle som opisal vfhody ope-
raéného systému MS-DOS 6.0 na potita-
goch PC. Medzi jeho najviitsie prednosti
patri tzv, multiconfig. Co to vlastne je?

Kazdy uzivatel sa ui stretol S0 sntuécmu,

kde configl
gom a textl jESMAZOV vybraneho conflgu,
ktory by ho mal charakterizovat. Textl sa
pri bootovani zjavi na obrazovke. leden
MENUITEM by sdm o sebe nemal vyznam,
preto je treba napisat viac podobnych riad-
kov pod seba:

[menu]

MENUITEM=config1 text]
MENUITEM=config2 text2
MENUITEM=config3 text3
MENUITEM=config4 text4

Vyraz menu v hranatych zdtvorkdch ]e
oznatenie bloku ako menu. Tento vyraz je
povinny, pretoZe podla neho CONFIG.SYS
spoznd, ze ide o blok menu. Ked uz mdme
hotové menu, treba uZ len naprogramovat
jednotlivé configy. V naSom pripade budi
Styri. Ich ndzvy sa ddvaji do hranatych zdt-
voriek a v naom pripade st to configl, con-
fig2, config3 a configd:

[menu]
MENUITEM=config] textl
MENUITEM=config?2 texi2
MENUITE.M'-conf 3

[configl]
XXXXXXXXXXKXS
AXXKXXXKXXXX

[config2]
AXKKXXXXEXXKXX
AXXXXXXXXXXXXX

[config3]
$9.68948 86698864

[config4]
XXXKXXXKXXXKXK
AXXXXXXXXKXXXX

Ak namiesto pfsmen ‘x’ napiSeme kon-
krétne configy (tak, ako ich pifeme v jed-
nom samostatnom CONFIG.SYS), mdme
naprogramovany multiconfig. Dva nadky X-

_ gifibolické, configy mdZzu mat viac,
ky. Existuji aj dalsie prikazy,
] eme multiconfig  vylepsit.
‘ak déme na tiplne prvy riadok pri-
PHES=/F, zakdZeme dvojsekun-
1, ktorti §tandardne DOS 6 zara-
ykonanim CONFIG.SYS.
e zvolif jeden (najpouZiva-
bry sa po niekolkych sekun-
cky spusti. Na to slazi prikaz

il. Dajme tomu, Ze nas naj-
onfig _]t‘. [configl] a ak nevy-
bizadujeme, aby sa potitac na-
dfa neho. Cakacia doba je

figl,textl
g2, text2
A=config3 text3
NUITEM=configd text4
MENUDEFAULT=config!,20

S tym, Ze za nim nasleduje blok coffl
MoZno mite dojem, Ze mnohé Cas
gov sa opakuji. V multiconfig moZno
dat aj celé bloky pomocou prikazu ENCI
DE. Vetveny config bude sice menéj pn
hladny, ale jeho text krat3i. Ak sm&d
oznadovali v hranatych zdtvorkdchik
menu a bloky configov, teraz bud
oznatovat aj blok (mdze ich byf sal
viac), ktory je spoloény pre vSetky
UkdZeme si to na priklade COD
ktory pre zmenu obsahuje tri co
maji spoloéné nastavenie pars
LES a BUFFERS:

SWITCHES=/F

kéto usporiadanie CONFIG.SYS inter-

pretuje tplne rovnako, ako keby blok [pa-
rams] bol skutoéne napisany na mieste, kde
je prikaz INCLUDE, Tymto by som ukonéil
vymenovivanie prikazov CONFIG.SYS, i
ked som pre nedostatok miesta neuviedol
v§ctky Ak mite o tito problematiku hlbsi
zdujem, precitajte si v knizke, ktord ste do-
stali pri zakipeni MS-DOS 6.0, nieco bliz-
Sie o dal§ich prikazoch. Sd to [SUBMENU]
na definiciu podmenu, MENUCOLOR na
definovanie farieb pisma a podkladu, dalgie
parametre SWITCHES, atd.

Teraz sa  zameriam na  viizbu
CONFIG.SYS v tvare multiconfig na AU-
TOEXEC.BAT. Aj ked' to na prvy pohlad
nie je vidiet, tdto viizha moZnd naozaj je, to
znamend, Ze pomocou multiconfig moZno
ovladat aj prikazy v AUTOEXEC.BAT a
vetvit aj ten. V niektorych pripadoch je to
naozaj nutné, v inych je moZné instalovat
drivery a rezidentné utility aj z AUTO-
EXECu, aj z CONFIGu. Zisadny rozdiel je
oM ?e Start z AU’TOEXECu je identicky
y Star aZeVEho rla.dka DOSI.I, to

to uhhty odm§talovn, 1
umoziuji. Z CONFIGu spust
injtaloval neméZeme. Na

MENUFTEM-con n
MENUITEM=config2, text2
MENUITEM=config3 text3
MENUDEFAULT=configl 20

[configl]
18 89.80.996.99.69.94
XXXXXXXXXXXXXX

[config2]
XAXXXXXXXXEXXX
KENAXXKENARKKX

[config3]
AAXXXXXKKXXKAK
XXXXXXXXXXXXXX

Ak po nabootovani s  takymto
CONFIG.SYS zaddme z DOSovského pri-
kazového riadku SET a ENTER, objavia sa
na obrazovke premenné. Zistime, Ze oproti
DOSu 50 pnbudla novd premenné CON-
FIG a Ze jej sa priraduje nami zvoleny nd-
zov configl, config2, alebo configd podla
toho, aky si vyberieme. To umoZni
AUTOEXECu identifikovat, aky config sme
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si momentdlne zvolili. Musime to iba sprév-
ne naprogramoval. AUTOEXEC.BAT mu-
sime oproti pbévodnému tvaru zmenit,
Predpokladajme, Ze na jeho konci odstartu-
jeme NORTON COMMANDER s ndzvom
NCEXE a 7e je v adreséri C:ANC. Dalej
predpokladajme, Ze MS-DOS 6.0 je nain3ta-
lovany v adresdri C:\DOS. Po tiprave bude
podstatnd ¢ast AUTOEXEC.BAT vyzerat
nasledovne:

XXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXX
GOTO %CONFIG%

:configl
c:\dos\smartdrv.exe 1024,512
goto end

:config2

goto end

:config3
goto end

¢ oznatenom X-ami si ostatné
A UTOEXEC BAT, napriklad
; SETy premennych.

ozna{‘.eme mlesta, ;
zom GOTO.

Pre zadiatocnikov, ktori edte nevedia, ale-
bo nezistili, aké configy by asi mohli potre-
bovat, uvediem konkrétny zdverecny priklad
vetveného  CONFIGu a  ndsledne
AUTOEXECu. Mozno ho podla potreby Tu-
bovolne upravovat a roz§irovat.

Podmienky funkénosti:

1. MS-DOS 6.0 je kompletne nainstalova-
ny na harddisku v plne funkénom poé&itaci v
adresédri C:\DOS.

2. NORTON COMMANDER verzia 3.0
alebo 4.0 sa spi¥ta NC.EXE a je nain¥talo-

van§ v adresdri C:ANC. Ak pouZivate iny

commander alebo shell, bez obdv prepiite
jeho spiiatelng siibor (EXE, COM, alebo
BAT) spolu s adresdrom namiesto uvedené-
ho NC.EXE. Ak je adresdr v PATH, nie je
nutné ho uvddzat v prikazovom riadku.

(Xms

3. My$ md svoj driver s ndzvom MOU-
SE.COM a je nainStalovany v adresdri
CAMOUSE. Ak méte iny ndzov Visho dri-
veru pre my§, bez obdv ho prepiSte spolugs
adresdrom, v ktorom sa nachddzg
Ak toto viet iSeme, mdme

CONFIG.SYS potoyi i
dobu:

SWITCHES=/F

[menu]

MENUITEM=emsc.E
ciou EMS a cache

MENUITEM=ems,EMM386
EMS bez cache

MENUITEM=emm,EMM38
cie EMS a bez cache

MENUITEM=xms HIMEM .S
EMM386

MENUDEFAULT=emsc,20 S pamiite k dis-
[himem]

FILES=50 im] - Na rozdiel od predchddzaju-
BUFFERS=30 typov tento nedovoluje emuldciu pami-

DEVICE=CADOS\HIMEM.SYS te EMS. K dispozicii je teda iba pami
KMS. Ma to ti vyhodu, Ze podstatne (o cca
60kB) zviciuje UMB a Ze nespomaluje pro-
cesor s emuliciou EMS. Je vhodny pre
WINDOWS a dalSie aplikdcie, ktoré nepo-
trebuji EMS,

HIGH=C\MOUSE\MOUSE.COM

4. [xms] - Vela programov v sicasnosti
vyzaduje pre svoju Einnost protected mad
procesora 386 a vysSieho, aby bolo mozné
pouZival 32-bitové instrukcie. (Pri vSetkych
predchddzajicich configoch bol procesor
iba vo virtudlnom 16-bitovom 8086-made.)
Pre takéto programy je vhodny iba tento
config s XMS. Mys je nahratd dolu, pretoZe
UMB sa v tomto pripade nevytvorilo.

Spoloéné vlastnosti pre vietky CONFIGy:
E=C:\DOS\EMM386.EXE RAM

HIGHSCAN
le=mouse

vidy. V po-
dnom ¢ase p gramov, kto-
ré sa bez tohto d i

[xms]
include=himem 2. Ak cheete umiestnif do
DOS=HIGH 0 lde iba do BA-

include=mouse

AUTOEXEC.BAT pot;

> H'—'ﬂ“_-u—-—‘

ECHO OFF UTOEXECu

VERIFY ON ne LH). V

BREAK ON ond z dovo-

PATH=C:\;C\DOS; my v PRO-

GOTO %CONFIG% rivelké ndro-

:emsc

SMARTDRV EXE (

GOTO END h.0, urobte si
S a AUTO-

‘ems T dobri viastnost

GOTO END operaéuého systému a zlepdite ovlddaci

komfort,
:emm
GOTO END - yves -

2]
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O druhom datovom disku
pre. hru COMANCHE sme
informovali v BITE 3/94,
Ked7e uZ mame tento pro-
dukt k dispozicii, m6Zzem ho
popisal bliz§ie. COMAN-
CHE je jednou z méla hier,
ku ktorej sa moZzeme neusté-
le vracal napriek tomu, Ze v
novembri to uZ budi dva ro-
ky od doby, ked prvd verzia
prisla na trth. COMANCHE
je bezpochyby wvynikajici
simuldtor vrtulnika. Ak si
niekto v tom case myslel, Ze
po nom pridu dalSie podob-
né hry, ukédzalo sa Ze sa my-

i, pretoze ni¢ podobné od-
viedy mikto nenaprogramo-
val. Tiato na hra na danom
poéitaci vyuziva maximidlne

jeho moZnosti a grafické detaily uZ ne-
mozno dalej zvitSovat, pretoZe hra by bo-
la uZ prili§ pomala, Podobné absolutdrium
dosiahol aj LINKS PRO od firmy AC-
CESS, ku ktorému sa uZ vytvdraja iba no-
vé datadisky a nikto sa nepokuiSa progra-
movat nieco lepsie, Co by tito hru preko-
nala. Pokusy o golfové programy tu sice
boli (firma OCEAN), ale tieto zdaleka ne-
dosahuji rroveni LINKS PRO a zrejme si
to ani nekladli za ciel.

Zakladnd verzia COMANCHE obsahuyj
okrem tréningovych iba 10 bojovych misit,
ktoré sa daji prejsf za jedno poobedie.
Vi&sie problémy tu mdZn byt iba s posled-
nou misiou, Ktord sa vold Wolfpack. Aj ta
sa viak d4 zvlddnut, ak zav&asu zlikviduje-
me vSetky helikoptéry, ¢o umozni plne sa
venoval pozemnym cielom. Autori zrejme
uz viedy predpokladali, Ze sa budi pripra-
voval dalSie scendre, U Comanche viak
scendre nie su iba nové prosiredia, mapy a
objekty na obrazovke, ako to byva u ostat-
nych hier. S novymi scendrmi, ¢i uZ ide o
MISSION DISK #1 alebo
#2, prichidza aj update
(novd verzia) sphsfatelné-
ho siboru COMAN-

CHE EXE, ktorym sa urobia zdsahy do na-
instalovanej hry podfa potreby. T¥mto sp6-
sobom modZeme mat nielen nové prostredia
a scendre (i ked ticto sd samozrejme v pr-
vom rade vitang), hudby a vysokokvalitné
obrizky medzi levelmi, ale aj viplne nové
viastnosti helikoptéry a celej simuldcie!
NOVALOGIC teda nash spdsob, ako mo-
Ze vyvoj kvalitne) hry ist dopredu a uZiva-
telia si mdZu nové verzie dokupovat.
Jedinou podmienkou je, Ze musia vlastit
povodnd prvid verziu hry, pretoze MISSI-
ON DISKy obsahuji len tie sibory, pri
ktorfch nastala zmena oproti povodnej
Verzil.

Akiste si spominate, Ze lietaf na heliko-
ptére Comanche v pévodnom prevedeni
bolo detsky Tahké. Teraz to uZ tak nie je.
Hra po nainstalovani MISSION DISK #2
bez problémov simuluje silny vietor, kiory
helikoptém undsa a moze ju napriklad roz-
trieskal o skaly. ProblematickejSie zaCalo
byt aj vyrovndvanie polohy vrtulnika, kto-
ri je (zrejme v zhode so skutoénosiou) ne-
ustdle manudlne vyrovndval. Ak to neuro-
bime, vrtulnik sa nakloni a zatne sa toCif
dookola. Ak spocitame vplyy vetra & nui-
nost udrziavania rovaovaznej polohy, zisti-

me; " Ze: Eo-

eraz
ovela realisticke)-
§1 a ndroCnejsi na
ovladanie.

manche je

Daldimi novinkami je lep-
Sie zobrazovanie okolitych
javoyv. Teraz napriklad maze-
me vidiet vinenie vody, sne-
Zenie, alebo spiSku striel,
Ktorti na nds ‘vyslali’ pozem-
né jednotky  nepriatela.
Pribudli aj nove stavby a vo-
zidld. Novinkou si'maskova-
né bunkre, ndkladné autd a
lode. Zvidsil sa aj potet
Wingmanov. Teraz nds v nie-
ktoryeh misidch sprevadzaji
aj tri vrtulniky, ktoré sa drzia
v nase] blizkosti a automalic-

CHAFF 24
¢ FLARE:21

ky likviduji nepriatela. Takto by sa dalo
pokracovat dalej a vymenovival dalfie a
dalSie zlepfenia, Pravdupovediac, sim
som nedakal, Ze ich pribudne aZ tolko.

- yves ~
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Zo stola zober petrolejova
lampu a chod ku skrini, ktora ot-
vor a zober koberee. Potom skri-
nu dotlac pred okno. Otvor truh-
liew, vermi pistol a trublicu posun
ni dreveny poklop,

Zidi dolu schodmi o tu zober
luk a najdi niddrz s petrolejom.
Na chodbe zaboé do lavych dve
i, Tu preskumaj stoléek o zober
kiue, Ktorym  otvorid  wuhlicu,
Vermi stard Sablu a chod do dye-
i oproti. Tu prejdi do izby nal!
VO i@ Zober vazu pri posteli. Vizu
rozhi o stenu a kficom, ktory ol
v nej, otvor zasuvky, Zober obe
zrkadli a chod na chodbu. V pro-
tilahle; miestnost napdi lekirnic-
kua po jej otvorent ndjdes nipoj.
Po vypiti ndpoja sa 11 zvysi ener-
gia. Chod zasa na chodbu a 2z nej
ni schodisko, Tu umiestni obe zr
kadli na sofky, postavené na

podstaveoch, Teraz uz mazes ist

dolu, Chod este o poschodie niz-
Sie a v kuchyni najdi noz, zapalky
o hrniee, V sklade preskamaj ko
pu whlia a po otvoreni nidjdenc)
Skatule ziskas revolver, Zober tu
taktiez nadiz s petrolejom,

Vodruhom sklade vexmi kl'ad
od piviice a ndjdi potravu,

I'eraz chod znovu na poscho-
die a zabo¢ do uzkej chodby.
Napla lampu, Ktord mas pri sebe,
petrolejom a zapdl ju. V tmavej
izhe Tampu pouzi a zober 2o stola
sosku, Nijdi tu aj ndaboje do re-
volvera,

I'evaz chod k hlavnému scho-
didtu o sofku hod do rvtiera.
Vermi si meé, ktory po nom zo-
stal, Zidi znova na prizemie a
chod  na  terasu,  Pre

skimaj sochu a vezmi si 8i-
py. Potom ryehlo vybehm 2
miestnosti tymi istyimi dvera-
mi.

Teraz chod na poschadic a az-
kou chodbou sa dostanes do dl
hej chodby s obrazmi na stene,
Pouzi koberee na obraz a chod
smerom na druhy koniec chodby,
Ked budes pred polovicou, pouzi
luk a Sipy. Pokus sa trafit obraz
na druhom kanei. Ked sa ti to po-
dari, chod k nemu a vstip do iz
by, Tu odsun hodiny a vermi
klae, Vezmi falosni knihu a chod
ni chodbu, Teraz vstip do dveri,
ktoré sa nachidzaji v polovici
chodby, Prediym ale zasa pousi
petrolejovi lampu. Po vstupe do
kniznice poloz svietiacu lampu na
zem o choad po obvode miest-
nosti,

Nijdi tajny vehod. Otvoris ho
tak, Ze¢ vlozis falosna knihu na
miesto, Kde chyba ina kniha, To
s nachidza kusok od tajpného
vehodu, Po  vstupe do  tajnej
miestnosti zober talizman a najdi
tri dyky. Zlui knihu, Ktori ndj
des, necitaj! Potom chod von 2z
micstnosti a vinitou dykou zabi
ducha, Negabudni sio spit veiat
lampu, Chod spiit do tzkej chod-
by a vstup do kapelne. Hned zo-
ber nadobu, zo skrine lekarnicku
a wwbehni von. (Beh dosiahne$
tak, Ze dvakrit za sebou potlacis

sipku nahor,)
Vo vedlajsej iz-

# be vermi zd-
pisnik.

Zostup
na  prize-
mic a v skla-

de napln nado

bu vodou zo suda. Chod do je-
dalne. Tu poloz hrniec na 5161 a
vstiip do dverd, ktoré sa pri poli-
ciach.

Pouzi niadobu s vodou na zdroj
dvmu. Tu vezmi zapalovad a nij-
di gramoplatnu, Otvor klucom,
ktory si nasiel za hodinami, dvere
do dalsej izby. Tu ndjdi dalsiu
gramoplatiu. Chod na poscho-
die. Vizbe, kde sedi v kresle prie
syitnd postavi, zober gramolon a
zo skrine nahoje. Pozor, aby si sa
postavy  medzitym  nedotkol,
Teraz chod' spil az k vychodu z
domu a vstap do dveri, krore su
napravo. Tu ta caka dalsi suboj,
Pri suboji nepouZivaj Sablu. ale
mec. Postuboj vezmi kluc a otvor
nim dvere do taneénej sily, Tu
vermi tretiu gramoplatiu. Pouz
spravou gramoplatiu (pravde po-
dobne zelend)., Ked sa tancénici
zacnil pohybovat. zober klaé na
krbe a vybehni von. Teraz chod' k
schodom vedicim na poschodie a
odomkni dvere vedla, Vstap do
pivnice a zober niaboje do revol-
vera, Polom eSte odval sudy v ro-
hu miestnosti (pozor, aby ta ne-
zavalili) a chod von ¢ pivaice,
Teraz sa vrial do izby, v ktorej si
nasiel zelena  gramoplatiu, K
Sabli na stene umiestni i, Ktora
si nadiel. Teraz mozes zostapit

do podzemia. Prebehni most

i chod po chodbich, az sa
dostanet  k  drakovi.
Rychlo  prebehni  do
bocnej chodby nala-
vo. Tu je dalsi stiboj.
Po  stboji  pokracuj
chadbou. Ked prilakas dra-
Ka, vral sa na Krizovatku
chodich a chod chodbou.
ktora prerazil,
Dalsi asek cesty uz prej-
ded aj bez navodu (pribudla
tu funkecia JUMP - skok).

dostancs
do abrovske) miestnosti, lavicka-
mi prejdi na druhu stranu k starej
truhlici. Owvor i klacom, Ktory
mas 2 taneene) saly. Vesmi dra-
hokam o odsui kamenny blok za
truhlicou, Ked sa dostanes do
tmavecho  labyrintu, pouzi zosa
lampu a hlada) dvere, Ked si na-
Siel sprivne dyvere, vioz do nich
drahokam. Dvere sa otvoria a ty
vstap dnu.

Zostup dolu do vody a pribliz
sa k stromu,

Z truhlice pred nim vezmi hik
a umiestni tu taliznam. Teraz ka-
sok odstap a zapalovacom znova
zapdl petrolejovi lampu, lebo ti
po pade zhasla, Zapdlend lampu
hod do stromu, Ked si trafil pres-
ne. Znicil s vladen celého domu a
zhora  zacnu  padal Kamene.
Teraz ti vz ostiava len opustit
dom.

Skratku si urobis tak. ze hakom
alvoris kamenné dvere a zabodis
zasa do tmavého mesta, Teraz je
tu uz svetlo oty otvor hikom naj-
blizsie kamenndé dvere, Ked bu
des vychadzal 2 chodby, Ktora
prerazil drak, pokracuj rovno a
na  krizovatke zabot¢ doprava,
Fakto sa dostanes do pivnice do-
mu., Odtialto chod k dverdm,
ktore veda von z domu. Dyere uz
mdzes otvorit a vyjst na slobodu,
(Ked pocas hry nemozes zobrat
nejaky predmet. musis odhodit
iny. nepotrebny predmet. ktory
mis pri sehe.)

Tento nivod obsahuje len zi-
kladné pokyny vedice k dohratiu
hry do konea, V hre sa nachadza-
ju aj iné predmety, ktoré ale na
dohratie hry nie si nutne potreb-
neé. Niektoré situdcie sa daja rie-
SGit inak, neZ je o uvedené,
Taktiez t nie si uvedené vietky
nebezpedenstvii, Ieh prekonanie
uz zdlezi iba na hracovi.

Ked sa

M. Draskovic
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Prvy diel hry Blues
Brothers som nikdy nemal,
preto nemdZem porovndvat, aviak na pr-
vy pohlad na JUKEBOX ADVENTURE
vidief, 7¢ to nie je zId hra. Napro-
gramovala ju firma TITUS v tom istom
systéme, ako napriklad populdrny PRE-
HISTORIK 2.

Hlavnymi hrdinami st dvaja decentni
bluesmani v oblekoch, ktori sa volaji EL-
WOOD a JAKE. Ich tlohou v kazdom le-
veli je ndjst hudobny automat (Jukebox) a
vojst do neho. Protivnikov méZu zabijaf

tym, %e do nich budi hddzal gramofénové
platne. Ich zdsoby sa daji dopfiiaf zbiera-
nim platni, ktoré sa volne povaluji po
okoli. Pocas hry moZno potut solidnu
rock&rollovi hudbu.

BLESKOVE
RECZNZIE

PC 286-586
AMIGA 500/600

Adventiry od fir-
my LUCAS ARTS
patrili vidy k tomu najlepSiemu, ¢o v
tejto oblasti vznikalo. Po dspechu
Indyho 4, firma dost prekvapujico
presla z grafiky realistickej na komik-
sovi. Ja tento podin nevitam, ale ich
hra MANIC MANSION 2: DAYS OF
THE TENTACLE, zoZala pomerne
velky dspech. Rovnakym spsobom je
robend aj hra SAM&MAX HIT THE

ROAD, ktorej hrdinami sd postavicky
znameho televizneho seridlu. Mimo-
chodom, je to veImi osobitnd dvojica.

Policajt SAM je pes a policajt MAX
zasa zajac. Takdto dvojicu moZno
ndjsf naozaj iba v pocitacovej hre. Hra
je pomerne fazkd a v niektorych pri-
padoch trochu nelogickd. Na rozdiel
od minulosti programétori pri jej tvor-
be neboli aZ tak precizni, ako sme bo-
li u Lucas Artsu zvyknuti. Nabudice
sa to difam zlepsi.

( = PC 286-586 J

Od firmy PSYGNOSIS sme do-
teraz videli prevaZne akcéné hry.
Teraz sa k ndm prvykrat dostala
vyslovene klasickd adventira tejto
briskej firmy. Hlavnym hrdinom je
kozmicky zlodej Jack T. Ladd. Mal
td smolu, Ze ho pri jednej menej
vydarenej finanénej atrakcii chytil
medzihviezdny urad pre nicenie
dafiovych poplatnikov, ktory mu
vyrubil obrovsku dan. Treba ju za-
platit do 28 dni. Poviete si - zauji-
mavy sci-fi pribeh, ale ked zaénete

hrat, zistite, Ze vSetko je prehnane
fazké. Nejde iba o logiku pouZitia
jednotlivych predmetov, ale o tvor-
bu kombindcii viacerych predme-
tov. Ak si predmety malé a ich
zobrazenie €i pouZitie vZdy nezod-
poveda logike a skuto¢nosti, hra¢
md fazky Zivot.

[ PC 286-586 )

Jedna z najvydarenejSich hier posled-
ného obdobia je druhy diel hry ELITE.
Dej hry je sa odohrdva v naSej galaxii v
roku 3200. Na rozdiel od povodnej ver-
zie FRONTIER ma4 podstatne kvalitnej-
Siu vektorovii grafiku a md desiatky
inych prednosti, napriklad moZnost pri-
stdvat priamo na planétach, ba dokonca
i na ich obeZniciach. Do dlzky men3e;
ako 2MB sa vosiel realisticky svet a std-
tisice hviezd. Pri obchodovani méZeme
vyuZivat rozdiely v cendch, alebo méze-
me plnit Zelania zdkaznikov od prendSa-

nia balikov po likviddciu nepohodlnych
0sdb. Mozeme vstiipit aj do vojenskej
sluZby a bojovat vo vojne medzi konku-
rentmi Federaciou a Impériom. Ak ste
hrali pévodné Elite, ur€ite si nenechajte
prileZitost zahrat si druhy diel.

PC 386-586
AMIGA 500/600
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O programdtorskej skupine Digital
Tmage Design sa toho uZ popisalo a po-
vedalo velmi vel -az viak opif nastal
dévod pripomeniit hto, vari najlep-
f ch programidtorov, Pracuji
totiZ na dalfej hre, ktord sa bude volaf
INFERNO, Hra jc urdend pre potitade
PC 386 a vysdie, PC CD-ROM a
AMIGA 1200. Bude to trojrozmend ak-
&nd hra s genidlnymi animovangmi sek-
venciami a nemenej kvalitnou hudbou.
Ak sa OCEANu podarilo ziskaf Digital
Image Design na spolupr: treba pove-
dat, e mali velké Sfastie. Od jednej hry
k druhej sa zlep a neviem si predsta-
vif, ¢o to budd za hry, ktoré pridu na
konei dvojrognej spoluprdce OCEANu s

INFERNO .«

DID. Digital Image Design sa totiZ za-
viazal v exkluzivnej zmluve vyrobil po-
¢as dvoch rokov Sest hier pre OCEAN.
Prvd 2 tejto série je vz na trhu. Je to
T.E.X. (Tactical Fighter eXperiment) a o
jeho prednostiach sme sa uz v BlTe
zmienili, Tento simuldtor sa DID podla
otakdvania vydaril a medzi doteraz uro-
benymi simuldtormi zaujal velmi destné
postavenie, Ja osobne
ho spolu s hrou STRI-
KE COMMANDER
od ORIGIN po
jem #za to najl
¢o kedy na PC vznik-
lo. V recenzii sa o
T.EX. napisalo tak-
mer vietko, ale nebo-
la spomenutd verzia
pre CD-ROM, ktord
pri§la na trh o mesiac
nﬂl\&r ako disketovi
in, Disk obsaho-
val okrem hry TF}. ktord tw bola roz-
&frend o nickolko graiwl\y»h efektov, aj
hudbu a demoverziu hry INFERNO.
Hudba bola vo formite CD-AUDIO, &i-
7e takom, aky pouZivaji klasické hudob-
né CD. Inak iSlo o ten isty soundtrack,
kiory mali moZnost podul majitelia
General Midi. Vdaka CD-ROM verzii
mbzu tito hudbu podut aj tf, ktori vibec
nemajii ziadnu zvukovi kartu, Okrem to-
ho je moZné potiivat &iste hudbu bez to-
ho, Ze by sme mali spustent hru.

Rovnakym spbsobom bude rieSend aj
CD-ROM  verzia hry INFERNO,
Demondiraénd verzia tejto hry, ktord sa
nachddza na CD s TEX, mi dizku

12ZMB  a svojou  kvalitou
podnietila vinik l?lo pred-
beinej recenzie. Skoda je
sndd iba to, Ze v demoverzii
st ukdzky iba z animova-
nych medzihier a tplne ab-
sentujii akékolvek zibery zo
samotnej hry, Velmi rdd by
som 0 nej u% teraz napisal
niefo viac, ale takto

kaf, kym nebudeme mdcl
objednat findlnu verziu.

UZ teraz viak mdZem povedat, Ze hra
bude mat viac ako 700 levelov. INFER-
NO svojim dejom volne nadviizuje na

hru EPIC od tych l'il\-'ch programdtoroy a

v nej vystupuje cisdrstvo REXXON,
Digital Image Design podla vzoru hier
od firmy ORIGIN, ako je napriklad

WING COMMANDER, vymyslel pre
hru nosny pribeh (story) a zasadil do ne-
ho konkrétme postavy. Ich dialogy a po-
¢inanie mOZeme sledoval prave v spomi-
nanych medzihrich, S spracované na
mimoriadne vysokej trovni a zostdva iba
difat, ze vela tych efektov, ktoré sa do
verzie CD-ROM dostali, budd aj v dis-
ketovej verzii. Netreba zabiidal aj na
tych, kiori ete mechaniku CD-ROM ne-
vlastnia, pretoZe ich je viicfina, Zatial
som v tomto smere oplimista, aviak ak
md iba demoverzia 12MB, kolko potom
bude mal kompletnd hra?

Diifam, Ze na tito a ostatné otdzky ¢o-
skoro dd odpoved findlna verzia tejto
otakdvanej hry, na ktorej pracuji Digital
Image Design uZ viac ako rok.

- yves -

PC 386-586
PC CD-ROM
AMIGA 1200
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® VYHODNOTENIE VIANOCNEJ

Q)roste nedostalo.,

/Ai ked’ Vianoce st uz za ndmi tak dzivno\'
Ze si na ne vZ nikto z vds asi nespomenie,
vdaka uzdvierke sifaZe, ktord bola a¥
31.1.1994 a dlhej vyrobnej dobe ¢ caqoplau
prichddzame s vyhodnotcmm vianocnej
stitaZe aZ teraz. Nemajte ndm to v3ak za
zIé, pretoze ak by sme urobili uzdvierku
31.12.1993, vyhodnotenie by sa dostalo
do BITu sice ovela skér, ale vela z Vas,
opozdilcov, ktori si vietko nechdvajui na
poslednid chvilu, by sa do zlosovania

-

VIANOCNEJ SUTAZE
sa ziéastnilo 908 Eitate-
Tov, &o je celkom uspo-
kojivé ¢islo, aj ked s
litasfon v PRAZDNI-
NOVE] SUTAZI (1422)
sa absolitne nedd zrov-
ndval, Verime, Ze 1.cena
préve prebiehajicej sifa-
Ze, ktorou nie je ni¢ men-
§ie ako COMMODORE
AMIGA CDTV, prildka
ovela viac sitaZiacich a
e rekord tcasti v prazd-

ninovej sifaZi bude opiil
prekonany. Znova vSak
klesol podet nesprivnych
odpovedi, ktorych bolo
tentokrdt uZ len 68.
Svedéfl to o tom, Ze ste
odpovede volili pozor-
nejSie. No a [ahko 8i mo-
7ete zrdtaf, Ze sprdvne
odpovedalo tento raz 840
stifaziacich a to su ti, z
ktorych sme vylosovali
vyhercov.

Vyhercom patri blahoZelanie a ostatnym ttecha,
7e moZu vyhrat v niektorej z nasledujicich siifa-
Z{. Trebars to bude uZz v tej, ktord prebiecha mo-
mentilne a v ktorej s ceny, aké tu este skutocne
neboli!

‘lgf.l(A CEI.ORocN A

Vo Velkej celorognej sutaZi sd
pre vds pripravené velmi hodnot-
né ceny, o ktoré sa skutotne opla-
tf sdfazif. Ak sa cheete zdCastnit
stifaze, musite 12-krdt uhddnut, z
akej hry je detail na obrdzku. Sme
si vedomi, Ze keby sme trochu ne-
pomohli, stala by sa sifaZz pre
mnohych takmer neriesitelnou. Z
toho dévodu uvadzame vZdy Sty-
ri moZnosti, z ktorych je jedna
spravna. Rovnako ako v minulej
stifaZi vyber hier sa zuZuje iba na

A tu su ceny, ktoré do
ULTRASOFT:

1. cens: COMM ( ) DOI

CBIT

tie, o ktorych sme uZ v BITe pi-
sali. Rozdiel je iba v tom, Ze ob-
¢as zaradime aj detaily z takych
obrazkov, ktoré v recenzii neboli.
Diifame, #e sa vam bude Velkd
celoroénd sifaz casopisu BIT péd-
¢if a Ze sa pri nej zabavite rovna-
ko, ako my pri vyberan{ zdberov a
moZnych odpovedi.

sitaze venovala firma

AMIGA (I

MULTIMEDIA PAC

+ profesionalna klivesnica

+ dialkové infracervené ovlidanie

+ externa disketova jednotka 3.5°

+ Specialna cierna my$

+ dva uvodné kompakiné disk)

. cena: p()é“il(‘ DIDAKTIK KOMPAKT

-~ 5. cena:
(bud 20ks 5.25*

Zmackové diskety DS DD podla vasho vyberu
. aleho 10ks 3.5*)

- 10. cena: Neznackové diskety DS DD podla visho vyberu

(bud' 20ks 5.25°

*, alebo 10ks 3.5%)

11.- 20. cena: Celorocné predplatné casopisu BIT

Stifazny kupén opiif ndjdete na
strane 38 dolu. Sitaz prebicha po
cely rok. V decembrovom &isle
zverejnime zlosovaci listok, urée-
ny pre vyznacenie odpovedi a na-
lepenie kupdnov. Do zlosovania
zaradime iba tfch sdtaZiacich,
ktorf v&as posli zlosovaci listok

so vietkymi sitaznymi kuponmi a
samozrejme aj so spravnymi od-
povedami. Skér, ako zverejnime
zlosovacf listok, ndm Ziadne ku-
pony neposielajte. Aj ked na to
neustdle upozorfiujeme, stéle ndm
niektorf Citatelia nerozumeji a
posielaji kupény kazdy mesiac.

Satazna uloha dislo 5 je:

Uhadnite, z ktorej
hry je tento detail.

a) Dizzy 3

b) Dizzy 4
¢) Kwik Snax

d) Towdie




Slovné spojenie Hired Guns zname-
nd v doslovnom preklade ,najomné
zbrane“. Néazov by sa dal teda volne
preloZit asi najsprdvnejSie ako ,Zold-
nieri". Keby som mal sam zvolit ndzov,
pre tito hru, asi tazko by som naSigl
taky, ktory by lepsie vystihoval jej nié

| A037 origin unknown
' Freymon Jenilee
pli. Hra¢ v nej ovlada $tvorélenné

o Human ~
mando, ktoré ma oslobodit istii plané ab 7 years

tu od 1nv{we mimozem3tanov. Ulg a : iR ] C‘C
je velmi tazka, preto sa na fiu mhlin ; - g

podujat ndoza] iba skiseni dobrodi
hovia, ktori su pripraveni na vietKoN
za prislusny balik petiazi sa odva@
hoci aj do samotného pekla. Hru moZ=
no zaradit k druhu hier, pre ktoré sa na
zapade vZilo oznadenie ,Role playing
game®. Svojim prevcdenun sa az na
niektoré detaily ni¢im vyrazne neliSi

.‘;'.":'(Jr't"']f.'?.ﬁ_t-: tim Zoldnierav moino zostavit
z 12 ostrielanych vojakov. Pri vibere

sa zobrazuji zdkladné informdacie

o kazdom g nich.

pravdepodobné®
(aj ked' n
Ze na tychto
bude hra chodit'h
vidgsich problémov:
veii plne podporuje Hd
vratane ukladania rozohra
POZIcii. ix
Na zaciatku si hra¢ musi roz-
)4 mysliet, & chece hrat TRE-
i NING, KOMPLETNE VO-
JENSKE TAZENIE alebo
KRATKU AKCNU HRU.
Druhd volba spociva v pocte
SR, ¢ VIR hracov, ktori cheu hrat. Toto je
LAT DLS2° LGN Y.20° ALT 03406~ asi najpodstatnej$i rozdiel
LOG ENTRY B. Unhisted. oproti ostatnym D&D hram.
BRI Damar e Pokial v nich ovlada hra¢ sim
: celii Stvorélennu druZinu, ktora (4 mu3 A seny), 1 H
Volba miesta najbliiSicho posobenia jednotky prebieha “apwduje SpraVidla Pﬂhroma‘ (mui) 2 MEC[‘L’-\‘NOI "i
na digitdlnej mape ferénu. de, HIRED GUNS umoZnuje BOR(}A Ka¥dy ich
00000 OQGEOEOOEOO®ES®QO®EO®SO® O hruziroveli 1-4 hrdom, pri- Rl IR & B
gom komando sa méze pohy-  HOSU vek a oblubeny
od hier typu DUNGEONS & DRA-  hovat spolu, alebo kazdy 'éhopéleyn najeasieliic pouziva
GONS. Mé viak niekolko zvIst- L U . ST Pov D
nosti, pre ktoré si plne zasliZi nasu - B 1 a.t os.i:: fy
pozornost. Preto sa o nej rozpiSem mobngu klmu Jed ;
trochu zo §iroka. Este pred tym vak 1¢ bude komandom
musim spomenut jednu dolezitd
vec. Hra HIRED GUNS vo verzii
AMIGA 500 vyzaduje naviac 500
KB CHIP RAM (nestadi teda kla-
sické rozSirenie na IMB zdsuvnym
500 KB RAM modulom) pre $pe-
cialne zvukové efekty a grafiku.
Vzhladom na to, Ze som takuto pa-
miil k dispozicii nemal, hra bola tes-
tovand na AMIGE 1200. KedZze
viak nejde o Specidlnu AGA verziu
Iggi j\eMtll?E{écllzémi‘\;ﬁ}%)gChsggfﬁiagq Prvd misia zadina na volnom !’H'l'.l'.'.'fi'.fHJ'.‘{I]'f'JHJ'i:"flf nezndnym ” e tnich luboi ®
o R e e e TANE  OStatnych' spolu v s
Pt‘eloﬁe AMIGA 500+ q AMIGA Kompiexom budov. Okolie sa _,(!.I’rdi’lr zddi l.'_?u,"| ojne, z nedals pokia]' Sl:l v chho ZETHOIIIO}L?hEZI_ g‘;

‘o - kej budovy viak uz doliehaji znepokojujiice zvuky. : :
600 maji Standardni CHIP RAM "% J Y S - 4 5 .

] co0000000000®0 6 e e o omekalho okna si ovlidacie a
[az'

mocou stradnicového kurzo ;
digitdlnej mape terénu, na ktorej je
zobrazené miesto zoskoku a dalsie
strategické koty. Po uskutoneni
= tejto poslednej volby uZ zagina sa-
motna hra.,

Pocas hry je obrazovka rozdele-
nd na Styri identické okna, ktoré
zndzoriuji pohlady jednotlivych
¢lenov komanda. V nich sa zobrazu-
je vietko, ¢o by mal v danej chvili
ten-ktory ¢len komanda vidief, vra-




zobrazovacie prvky, ktoré sa vzta-
huji na kazdého &lena komanda
zvlast. Zlava doprava si to:

POPRSIE VOJAKA - prepina
na zékladny pohlad.

STORE - graficky prehlad pred-
metov, ktoré ma vybrany ¢len ko-
manda pri sebe. Pri zapnuti tejto
funkcie moZno predmety zdvihat,
odkladat, prestvat ich z ,vreciek*
do rik, manipulovat s nimi (napr.
odistit minu, pouzit lekdrnicku,
zjest chleba) a v neposlednom rade
nechat si vypisat informécie o pred-
mete, ktory mé vojak v rukach. -

DTS - osobny radar ¢lena jed-  premiestiovanie predmetov medzi sebou a ich pmt:"r'—va

notky, ktory zobrazi mapu Uz pre- yanie je riesené velmi prehladne a pohodine.

skimanych priestorov. AN NN NN NN E NN N NN NN

STATISTICS - rézne tidaje o vo-
jakovi ako je jeho zdravotny stav,
vdha momentalne nesenych predmetov  obrazovky, kam s
a pod. Kurzor sa automa
HORIZONTALNY INDIKATOR -  ukazujiicu do prisl
znazorfiuje zdravotny stav ¢lena ko-  stadi Zelanie pohybu'g
manda, v pripade Ze blik4, stav je uz Tavého tlacitka mysi®

kriticky. 2 behne az do ploch¥ -
ZLTA KONTROLKA -ak 4% \ zmen( sa zase na maly
kontrolka blikd, znamené to, & / | avtedy je moZné g
7e tento konkrétny élen ko- ~~|  dlne, hore spomé
manda bojuje v time, teda | Svoju dlohu v
prestiva sa spolu s Tubovol- i ovladania vak
nym, momentédlne ovldda- ) aj uZ spomgfitie
nym vojakom; ak Kontrolka tlacitko o)
neblikd, tento konkrétny &len cou neho yehlo
komanda sa presiiva sam a bojuje zdvihnut pr leziae v
na vlastnu past., bezprostred oja- :
KOMPAS - ukazuje svetové strany a  ka, ale tie e nabif :
tym napomdha orientacii v teréne. drZani zbyj vojak pri -
To ¢o robi HIRED GUNS HIRED  sebe prigh iu do tejto
GUNSom je s najvii¢§ou pravdepodob- i a sila tohto
nostou do detailov premyslené a nad- ukaze az vo
mieru pohodIné ovladanie. Cela hra sa prestiva celé
ovlida pochopitelne pomocou mysi, a zrazu sa roz- %
ktorou sa posiva ovladaci kurzor. fadat iného clena. W
Tento nie je nutné podla ¢innosti, ktorti 4 epinanie cez ikony a ==

zistit (Zal, kipil som si sice multi-
jazykovu verziu, ale prilozeny tla-
¢eny manudl je iba v nem¢ine, ¢o je
re¢, ktord prave najlepSiggneovla-
dam). Medzi ne pg ener-
octickémitity. ki ic je

5 lio-vi-

falnymi ete uko-
vé efekty si Sobivé.
KaZda zbraf Bl Charakte-
risticky rag zvuky votrel-
cov, huk a4 zdviznych plo-
§in... A proste vyborna.

Uk A peint aozaj, na ta vela

0" To viak vobec ne-
lplne prozaicka.
§1 prejst celou zénou a
Sakovakych votrelcov.
de spravnym smerom ho
smerové tabulky s napisom
’0 vycisteni jednej z6ny misia
e v nasledujiicej. Teda pointa
azda druhd, tazko vSak pre po-
¥ druh hry vymysliet lepsiu. HI-
D GUNS je kazdopadne hra, ktora

Djpu atmosférou strhne asi kazdého a

n poskytne tyZdne a tyZzdne napi-
dobrodruzstva.
~luis-

il Gt a R I

mé vykondvat, vielijako prepinat pr. dosial' pouZivané me-
vym tlacitkom na mysi, ako je to nap;
klad u systému ovlddania SIER
ktory pouZila v poslednych QUE
Zékladny tvar kurzora je zdme
Tento tvar méa kurzor v cele
¢asti obrazovky. Pokial mé v
li ¢len komanda v rukach péjakiz , manda,
staéi kurzorom zamierit p@ Giela stlacit Druha vec, ktora zaradila HIRED
lavé tlacitko mysi. Ak chiéer slenom  GUNS na popredné miesta rebrickov,
komanda hybal I'ub Iy smerom,  je obrovské mnoZstvo réznych predme-
stac¢i nabehnut kurz Dmu okraju  tov a zariadeni, ktoré mozu clenovia
' : komanda ndjst a pouzivat.
§ Okrem nespocetného mnoz-
' stva zbrani (ndmatkovo spo-
meniem revolver, automatick
i pusku, plameiiomet, grandto-
| met, naslapni minu) a municie
- do nich, su tu aj predmety zna-
me a bezne pouzivané v inych
B hrach (lekérnic¢ka, rézne potra-
viny a ndpoje, klige a vstupné
karty pre otvéaranie dverf, opra-
i varenskd stprava pre robotov).
Okrem toho je tu vSak este vel-
ké mnozstvo zlozitych elektro-
| nickych predmetov, ktorych
10 funkeiu sa mi za kratku dobu
Druhd misia sa odohrdva prevaine v skalnyeh tune- hrania HIRED GUNSu nepo-
loch, kioré sii z casti zatopené vodou. darilo zatial tiplne alebo vébec

i"do susedného okna a je to!
ento presun je tak rychly, Ze
ediny hra¢ dokaZze napriklad s
" rozdielom zlomku sekundy vystrelit po-
stupne zo zbrani vsetkych clenov ko-

: A% Osobny radarovy systém DTS mapuje automaticky
taci proste presundf kur- ..z plochu, ktorii élen komanda prejde.

L I

CELKOVY 10
DOJEM 9%




V predchadzajicej lekcii sme rieSili problém, ako moZe-
me z hodnoty &isla vytvorit postupnost desiatkovych Eislic,
ktoré zodpovedaji tomuto &fslu, V tejto lekeii budeme rie-
§if ten isty problém, ale namiesto desiatkovej sdstavy bu-

deme pracovat v Eestnast dvej - budeme vytvaraf postup-

o e ten isty program,
len si ho prispo

y Sestndstkovej ssta-
vy. Toto prSpos k é&: tromi nasledovnymi
zmenami: |

1. N4% n@vy u@vﬁwﬁl’ ¢islo v Sestndstkovej
sdstave, préto ¢isla 10 ¥ fiom budi moc-
niny &isla 1 e

2. Na vyjadre wKtore mo%no zobrazit v padrovom

registri, nim v cqméstkovc] stistave stacia iba §tyri ¢islice
namiesto piatich v desiatkovej stistave. Preto bude modifi-
kovany program pracovat iba nad tymito Styrmi Eislicami.

3. ASCII-kady Sestnastkovych &islic na rozdiel od AS-
CII-kédov desiatkovych éislic nejdi bezprostredne za se-
bou, ale st rozdelené na dve skupiny - &islice 0-9 a pisme-
nd A-F. Kédy v jednotlivych skupindch uz idi bezpro-
stredne za sebou. Toto budeme musiet vhodnym spdso-
bom v programe ogetrit.

Na§ program z minulej lekcie po tychto troch upra‘

bude vyzeratf takto:

run Id hL#fcl2 Priklad &isla
bnhx 1d

Id  de,-#1000 pre Sestnastkovy rad 4096 (16"

call cifra vypocet ¢islice

Id de, #0100 ...256-ky (16"2)

call cifra vypocet Cislice R
Id de,-#10 ..Sestnastky (16"1)

call cifra vypocet Eislice

Id e-#01 ..jednotky (16"0)

cifra Id a,’0-1
cifl add hl.de

vypocet ¢islice jedného radu:
odpocitavame hodnotu radu -

inc a (sicasne pocitame kolko krat)
e = Gicifl - az kym neprekro¢ime nulu
sbc  hlde Oprava prekrocenia nuly

cp Y dislica viicSia ako 9 7

| R v § i nic - skok

add a/a-"’" _ édno - korekcia ¢&islic A-F

cif2 1d slice do buffera

(be)d™ Niloz M i
inc _be. ukazovatel na daldie miesto v buff.

buffer db

ém neprinada ziad-
k. & sa preto teraz po-
zriet na tento problc,m Z uplne inej Str

Na vyjadrenie jednej Sestndstkovej Cislice potrebujeme
préve tyri bity (pretoZe 244=16). Parovy register ma 16 bi-

&

be,buffer Adresa buffera pre ¢ hc@ e

tov (rozdel'me si to na Styri §tvorice bitov) a €islo v iom vy-
jadrené sa da zapisat Styrmi Sestndstkovymi ¢islicami, Ked
sa nad tym zamyslime, prideme na to, Ze jednu konkrétnu
Sestnastkovi mshcu uréu]e iba jejprislichajiica Stvorica bi-
tov v parovom registfisledalaiy sa tato vlastnost vhodne

igrice po najmene
]

gisle - v poradi od"
vyznamnu.,

Teraz si vytvorme rutinku ,bnhx8%, ktord vezme jeden
bajt (dve §tvorice bitov v akumuldtore) a aplikuje rutinu
,bnhx4* najprv na vy&sie a potom na niz8ie Styri bity toh-
to bajtu. Nakoniec vytvorme poslednii rutinku ,bnhx*,
ktora vezme nase é&slo v (pdarovom registri HL) a aplikuje
rutinku ., bnhx8* najprv na register H (vyisi bajt) a potom
na register L (niZ§i bajt).

hl#fcl2 Priklad ¢isla

be,buffer Adresa buffera pre &islice

Id a,h vys8y bajt = rady 4096 a 256

bnhx8  spracovanie jedného bajtu ¢isla

" a,l niz&l bajt = rady 16 a 1

&1 af tischova jedného bajtu ¢&isla

- presun vy§sich Styroch

- bitov tohto bajtu

- do niz8ich bitov

- (kvoli vypisu)

bnhx4  spracovanie tychto
presunutych bitoy

pop af obnova povodného bajtu ¢isla
bnhx4 and  #0Of vynulovanie nezaujimavych bitoy
add a0’ Vypocet ASCII-kédu &islic 0-9
cp 941 Gislica vicsia ako 9 ?
ir g, bnhx(} nie - skok
add a/a-;" dno - korekci@ Cislic A-F
bnhx0 1d (l)c).a enie ice do buffera
inc be azovatel na dalgie mlesto
ret

buffer db



ANIMACNE EFEKTY

V BASICU

Vo vieobecnosti sa hovori, Ze basic, a najmd interpretovany
basic, je velmi pomaly jazyk a Ze robif v fiom nejaké rychle a
plynulé pohyby alebo animdcie, je proste nemozné.

Ale je to naozaj tak ??? Nasledujiici program vdm ukdze, Ze
aj basic je schopny animaénych efektov beZiacich v redlnom
¢ase pod snimkovou frekvenciou zobrazovania televizneho ob-
razu - a toto vietko bez pouZitia akéhokolvek kompilera.

Program sa spuisfa od riadku 20. Po spusteni si m6Zzete vybrat
jeden zo Styroch efektov, ktoré program dokaze vytvorit. Potom

ZAZRAKY
V' BASICU

s1 program chvilku vytvira ddtové Struktiry potrebné k tomuto
efektu a po ich vytvoreni uz nebude otdlaf a efekt spusti.

V programe st kvoli efektivnosti pouzité rzne zndme i me-
nej zndme programdtorské finty. Vam, ktori ste menej skiiseni,
sa mdZe na niektorych miestach v programe zdat, ze ide o tla-
¢iarensky preklep, alebo dokonca o hrubi programétorski chy-
bu. Ale zdanie mdZe klamat | Napriklad na riadku 140 je ,,mi-
nus* namiesto ktorého by na prvy pohlad malo byf ,,rovnd sa®,
Ale nemd, pretoZe ten ,minus“ je tam tplne spravne.

10 PAUSE 1: PRINT z$;: FOR a=130 TO b: PAUSE 1: POKE 23676,a: PRINT z$;: NEXT a: PAUSE 1: POKE 23676 a:
PRINT z$;: POKE 23676,a+1: GO TO 10
20 BORDER 6: POKE 23693,56: POKE 23675,0: CLEAR 33279
30 DIM z$(18): LET r=18: LET s=14: RESTORE 50
40 FOR a=1 TO 18: READ b: LET z$%(a)= CHRS b: NEXT a
50 DATA 22r5.,144,145,146.22 1+1,5,147,148,149 22 r+2 ,5,150,151,152
60 CLS: INPUT “Vyber si efekt 1,2,3 alebo 4:“;e
70 FOR z=33280 TO 33280 STEP 256: PRINT AT 5,5:[Maly moment]"
80 PLOT 79,79: DRAW 25,0: DRAW 0,25: DRAW -250: DRAW 0,-25
100 POKE 16553 8: POKE 16809,16
110 IF e=4 THEN GO TO 230
120 IF e=3 THEN GO TO 210
130 IF e=2 THEN GO TO 180
140 IF e-1 THEN GO TO 60
150 FOR d=.1 TO 2* PI STEP .1: FOR e=0 TO 2* PI STEP PI /7
160 PLOT 91.5+10*% SIN e 91.5+10* COS e: NEXT e: PLOT 91.591.5
170 DRAW 12% SIN d,12* COS d: GO SUB 320: NEXT d: GO TO 260
180 FOR d=0 TO 7: FOR e=50+d TO 100+d STEP 8: PLOT e,80
190 DRAW 24.24: PLOT e+2,80: DRAW 24 24: NEXT e: GO SUB 320
200 NEXT d: GO TO 260
210 FOR d=0 TO 3.5 STEP .5: FOR e=d TO d+16 STEP 4
220 CIRCLE915915.e: NEXT e: GO SUB 320: NEXT d: GO TO 260
230 FOR d=.1 TO PI STEP PI /30: LET x=40*SIN d: LET y=40*COS d
240 FOR e=-5TO .5 STEP .1: PLOT 91.5-y*e-x/2 91 5+x*e-y/2
250 DRAW x.y: NEXT e: GO SUB 320: NEXT d
260 INK 2: CLS : PRINT AT 16,10;*Uz to bezi!*: POKE 20499 8
270 POKE 2045936: POKE 20491 ,24: POKE 20466,36: POKE 20498 24
280 PRINT #0; TAB 4; INK 2;"Restart: BREAK & RUN 20*: INK 5
290 PLOT 108,4: DRAW 31,0: DRAW 0,31: DRAW -31,0: DRAW 0,-31
300 PLOT 109,5: DRAW 29,0: DRAW 0,29: DRAW -29.0: DRAW 0,-29
310 INK 0: LET b=z/256-3: GO TO 10
320 FOR m=z TO z: FOR a=18474 TO 18538 STEP 32
330 FOR b=a TO a+2: FOR c=b TO b+1792 STEP 256: POKE m, PEEK c
340 POKE ¢0: NEXT m: NEXT ¢: NEXT b: NEXT a: NEXT z: RETURN
350 SAVE “Animator* LINE 20: REM Coded by BUSY SOFT 6.1,1994

Tento program sprivne funguje na vietkych typoch potitacov, kto- Program bez problémov funguje aj na Didaktiku M a Kompakt. Vo

ré maju ten isty videoprocesor ULA ako origindlne ZX Spectrum 48k
(ZX Spectrum 48k, ZX Spectrum+, Delta a Didaktik Gama).

Funguje aj na vietkych origindlnych stodvadsafosmickach (128k,
42, +2A a 43), ale iba v 48 basicu pretoze 128 alebo +3 basic md po-
malsi interpreter a nicktoré ¢asovo ndroéné Casti programu by uz ne-
stihli bezat synchrénne so snimkovou frekvenciou televizora.

vi¢sine emuldtorov ZX Spectra na poéitatoch PC tento program kvo-
li nevhodnému éasovaniu nebeZi spravne.

Diakritika v programe je navrhnutd na origindlny znakovy stbor zo
ZX Spectra. Iny znakovy sibor nespdsobf Ziadnu vdZnu chybu, len vy-
pisy budi trochu ,neupravené®,

-busy-

@



PRE POCITAGE

ZX SPECTRUM, DELTA
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA,
DIDAKTIK KOMPAKT

1i z dvoch &asti obsa-

zj polyfonickej hud}
= hry na kliveso!

DATALOG 2 TURBO
Jedna z najlepsich databdn
menu. V cene je zardtany pudmbn

M.R.S.
Najzndmejsi ammbter
vom kéde. il )

N as Program I:otrehny‘ pre tvorba

litny cxtnv)’ editor, ktory premeni Wil
BZna na vietkych z.né.mych tadiarna

fe iondlny graficky editor, umoziujich
jesapitany podrobny tlaceny manudl.

Siibor mno!sura oo opim
programu TEXT MACHIN (Tvurba ram

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING (i
programov. Pri kipe DTPM PP uSetrite takmer |

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./Ges,) 119 Sk
Program nadvizuje na zndmu sériu vyukovych programov, _]L viak uréeny hlavne pre
deti. Okrem textu vyufované virazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu lrmkanalavcbhudby ng Sipee
Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELO

TUITION
PreEracovan)? systém na v,
vyukovych lekeil a pg

sa skladd gipredoslych troch
1

249 Sk
ASIC. Obsahuje mnoZstvo

i akend hra z dielne zndmeho
Fulu, Kuzmic Nk

BUKAPAO
Komunikaéna hra dmplm.n
COSA NOSTRY, s cielom zneSkod

CHROBAK TRUHLIK :
Komunikagna hra doplnend farebnou grafikou. Chrobik Truhlik sa snafi unikniit 29
zbierky muzejnyeh expondtov Sialeného profesora.

prazske
rél) na 1'aikej a nebezpedne] puiti.

pruzidenln ostrova,

TETRIS 2
Podstatne vylepsend yerziilsy
hradov a mnoZsiye vy

119 Sk
Obsahuje moZnost sucasnej hry dvoch

89 Sk
hadnut kombindeiu fa-

BI6tenska hra LOGIC (MASTER MIND) BHisba
kolikov. Hra dvoch hrifov alebo hgd ! {

st pribehu nazvana ZAHAR
i hlavolame JEZEK V KLI

C irPY 2 i
gast hry nazvand STINH
a, ziskanie zdhadného

atémov. Hra zﬁro Wi

DOUBLE DASH :
Hra &erpd 2z ndmetu zndmej hry BOULDER D

A Waje krtkovia v podzemi zbie-
rajii diamanty, Obsahuje moZnost siasnej hry dvcu:h hrav

89 8k
yslenie. Volné pokragovanie pré§livenej hry
govych vylepseni.

119 Sk

is. Boj s nebezpeénymi priserami Si§lom KA-
bludisku.

89 Sk

etektivky

119 Sk

119 Sk

PHANTOM F
Akénd pinograficldd g
ho komanda bojuje pro

PHANTOM F 4 11,
Uspeiné pokracovanie predoslej hry. Po oslobod
prebajovat z ostrova obsadeného nepriatel'mi

149 Sk
S musi nas hrdina

ravovane] série vesel y@l
3 prevedenim pripo

SO s tromi sadami kariet, Hribg
oti poditacu.

ficej produkeie, Pri mera
ry.

. Ze o zdbavu budete maf pos
OTECH SYSTEMS.

KOMANDO .
AkEnd bojoyd Ulohou vojaka je prebojova

helikoptére.

imacie. Maly obor

&149 Sk

Télo gmﬁcko— OpiekA hra je origindlnou varidciou svetozndmeho hitu LEMMINGS,
Dvaja priatelia sa musia spolognym usilim dostat z obrovského zdmku.

[z} program nie je k dispozicii na kazete

[e=] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetach alebo disketdch na dobierku a k cene Gétujeme postovné.

Objednavky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15
Obiednavky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelsks 100, 614 00 Brno



ULTRASOFT vyhradny distribitor firiem

OCEAN Ltd, U.S.GOLD Ltd a DOMARK Ltd

uvadza na cesky a slovensky trh:

PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEISICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

TITUL C6d Cod ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK STISTE S00/600 1200 286-586
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train - - - 969 . 1489
A-Train Construction Set (Tvorba novych krajin) - - - 559 - 559
Addams Family 399 599 968 969 - 2
Buttle Command = 5599 - . - 1119
Burning Rubber (verzia pre PC vyZaduje minimilne PC 386) - - - 969 969 1119
Cool World 3599 599 969 969 - 1119
Dennis - - - 969 1049 -
Epie - . 1114 1119 - 1299
Espaiia the Games ‘92 - - 1119 1119 5 1299
European Champions (verzla pre Atarl je len pre Atar STE) - - 964 969 - 1119
F29 Retaliator - - 969 969 - 1299
Hook = 399 599 969 969 - 1299
Internativna Bpen Golf Championship - - - 969 969 1119
Jurassic Park-(verzia pre PC vyZaduje minimilne PC 386) - - - 969 1069 1299
1 tlllwunpnn 304 5949 964 s - 1119
Mr.Nutz - - - Pl 1049 -
One Step Beyond - - 799 799 - 799
Parasol Stars - - 1119 %069 - -
Robocop 3 - - 969 269 - 1119
Ryder Cup (verzin pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) - - - 969 969 1119
Sim Ant - . . 1299 . 1299
Sim Earth - - - 1299 - 1529
Simpsons 300 509 964 060 - 1119
Sleepwalker kL] 599 968 o649 069 1119
Super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - 969 969 . 1119
Terminator 2 399 599 - - - 1119
T.F.X. - Tactieal Fighter Experiment (verzia pre PC vyZaduje minimilne PC 386) - - - - 1299 1679
Universal Monsters - - 560 968 - 2
WWF BEuropean Rampage 399 599 969 969 - 1119
WWF Wrestlemania 489 599 9649 960 - 1119
1 Hot 2 Handle [Kolekcia 4 hier za super coniel) 599 749 1119 1119
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Rond Racing
The Dream Team (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 559 749 929 969 - 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2
Hollywood Collection ( Kolekeia 4 hier za super cenul) 699 799 1199 1199 . =
Robocop, Indigna Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2
Ninjn Collection (Kolekeia 3 hier za super cenul) 390 500 799 700
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kolekcia 5 hier za sieper cenul) 509 749 1159 1159
Altered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 399 599 749 749 - -
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection { Kolekefa 3 hier za super cerml) 399 599 799 799
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italin *90)
Super Fighter (Kolekein 3 hier za super cenu!) 559 749 Q65 6%

Pitfighter, WWE Wrestlemania, Final Fight

U.S.GOLD LIMITED
Another World E » - 960

Bane of the C mrm( Forge - - - 1399 - 1399
Blade of Destiny - - - 1484 - 1489

California Games 2 - - 969 964 . -
Champions of Krvin - 949 - - - 1099
Cruise for & Corpse - - 999 999 - 1149
Crusaders of the Dark Savant - - - - - 1699
Death Knights of Krynn - 949 - 1149 . 1149
Eye of the Beholder - - - 1149 . 1149
Eye of the Beholder 2 - - - 1299 . 1299
Eye of the Beholder 3 . - - - - 1489
Flashback - - - 1144 - 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (adventure) - - - 1399 - 1399
Indinna Jones and the Fate of Atlantis (akéng hia) 439 620 069 969 . 11449
Legends of Valour - - 1489 1489 - 1489
Links - The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyZaduje IMB RAM a hard disk) - - - 1299 - 1559
Links 386 Pro - - - - . 16509
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyZaduje 2 drives alebo hard disk) - - - 1299 - 1499
Might and Magic 4 . . - - - 1799
Might and Magic 5 - - - - - 1694
Serabble - - - 999 - 1149
Spelljammer - Pirates of Realmspace . - - * . 1299
Strectfighter 2 479 669 999 299 - 1099
The Dark Queen of Kryon - + = 1199 ; 1199
The Godbather . . 1149 1149 . 1149
The Secret of Monkey Island - - 9649 269 - 1099
The Secret of Monkey Island 2 - Le Chuck's Revenge - - - 1299 - 1209
The Secret Weapons of the Luftwalle - - - - - 1499
Wayne Gretzky's Hockey 3 . . - - . 1149
X-Wing - Star Wars H . H 5 g 1609
Sporting Gold (Kolekcia 3 hier za super cenil} 569 679 - - - 1199

Calilornia Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition

DOMARK SOFTWARE LIMITED

AD Construction Kit 2.0 - - 1659 1659 - 1659
AV BB Harrier Assault (verzia pre PC vvZaduje minimdlne PC 386) . - 1329 1329 - 1329
Championship Manager *93 - - 859 R50 - 099
Deluxe Trivial Pursuit - - . - . 999
European Football (‘lmlupiunsl?‘; - - 859 RS9 - -
Flight Sim Toolkit (verzia pre PC vyZaduje minimalne PC 386) - - - - - 1659
Formula 1 - - 850 #59 - 500
Head 1o Head - - - 1159 - 1329
International Rughy Challenge - - 850 850 - 029
Pitfighter 399 499 829 #20 - 099
Prince of Persin - - 829 H29 . 829
Rampart 369 499 H50 B50 £

Shadowlands - - 959 999 - 999
Super Space Invaders 399 4949 829 820 - 009
Super VGA Harrier (verzia pre PC vyZaduje minimélne PC 386) - - - - - 1304
PC Gumes Collection (Kolekeia 5 hier za super cenu!) % = - - - 1329

Castle Master, Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulerum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters

Viittina hier nn Amigu 500 vy#aduje minimailne IMB RAM. Vietky frngmmv z ponuky doddvame v origindlnej anglickej verzii, Objedndvkovy listok nd dl.lt na strane 38,
Yelkoodberatelom rrlnilﬂll]ll.'mu vyhodné mnoZstevné favy, Blizkie informicie ziskate nn adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA
Objednivky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.0.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Objednivky pre CR posielajte na adresu: OTES, []ukeln]m 100, 614 00 Brono




RERERRZANER

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiste ktoré):

Programy ponitkame v tychto formdtoch (vybranii moZnost zapiste do kolonky ,, Jormdt"):
CO4KAZETA, C64/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Miesto bydliska

Rodné cislo

ANO' Cheem mat istotu, Ze dostanem kaZdé &islo Easopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:

Q polroéné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT  za cenu 150 Sk.

0 roéné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk.

Ziroveii si objednavam tieto starSie &isla (d 29 Sk do gisla 9/92, 4 25 Sk od éfsla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznaéte krifikom kioré)

Q10/92 O11/92 O12/92 Q1/93 ©2/93 03/93 D4/93 D5/93 Q6/93 O7/93 1893 19193 Q10/93 D11/93 DO12/93 O1/94 02/94 T3/94 04/94

Priezvisko

Rodné cislo Y : Vlastnoruény podpis

Prislu$nti sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal postovou poukézkou typu ‘C',

# Starsie &sla éasopisu BIT posielame na dobierku a k cene Eé:u}erﬁe Ppostovié.

Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za stardie &isla dopredu.

Udaje v objedndvkach vyplitujte Gitatelne, alebo palickovym pismom. Spravnym a citatelnym
vyplnenim VSETKYCH udajov zvysite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku.

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objednivky pre CR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO




Simulator futbalu, ktory kombinuje
| realitu s rychlou akcnou hrou!
Vyskusaj si sam jeden

Z najnapinavejsich Ssampionatov:

-

“DVOJITY POHEAD - Vyber si RYCHLY AKCNY HORNY POHLAD, alebo REALISTICKY BOCNY POHLAD. Stai stiacit kidves,
a pohl'ad sa prepne - hra sa pritom nezastavi ani na moment!

“TAKTIKA - Vyber si jednu z mnohych I'ahke nastavitelnych ZABUDOVANYGH TAKTIK alebo si vytver svoju viastmi!

“HRA NA JEDEN DOTVK - Uytvor si pohyhy rychile a plynule. Kazdy maéie vyzerat dobre. Ak ich vyrobis spravne, mg-
Zes HRAT AKO GENWS.

*VELKOLEPI - Vel'ki, FANTASTICKY ANIMOVANI hraci vyzeraju ake keby chceli kazdd chvil vybehmit' van z tvojej ol
razovky!

“REALIZMUS - Moznosti zmeny rychiosti, mrem velra a povrchu hracej plochy, majii REALNY UPLYV NA PRIEBEH HRY,

‘OPAKOVANY ZAZNAM - Vyber si opakevany zaznam pri HORNOM aletro BOCNOM poli ade. Pocas opakovaného zd-
znamu mozes pouzivat KOMPLETNE VIDED OVLADANIE (spétne prelacanie, rychly pohyh vpred, zastavemie abrazy,
pomaly pohyb). Pocas opakovaneho zaznamu mozes kedykolvek zmenit pohi'ad kamery, takze zistis, co sa stalo
kdekol'vek na hracej ploche!

OCeo

W AU

Vyhradny distribitor: ULTRASOFT s.r.0., P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15, tel.: 07/498 461
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